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//f~\ m du vill kan du köpa små metallfigurer som liknar dina rollpersoner (även monster finns). Dessa figurer hjälper dig 

att föreställa dig olika situationer mycket bättre, eftersom de ger dig något att fästa blicken på. Dessutom kan du 

sedan måla dina figurer i realistiska färger/' 

Ovanstående är citerat från sista sidan i regelboken till Drakar och Demoner. Det är inte utan en viss entusiasm som vi 
nu kan dra igång en ordentlig figurspalt i Sinkadus i samband med att vi i april börjar sprida tennfigurer över landet i en 
hittills oanad mängd. Det samarbete som vi har satt igång med Grenadier Models medför att vi kan presentera 48 nya 
figurer varannan månad. Istället för att hålla ett visst begränsat sortiment av figurer på lager har vi valt att ständigt förnya 
det. Detta innebär att din handlare bara får in en eller kanske ett par exemplar av varje figur, sedan blir det nya nästa 
omgång, vilket gör att de figurer du skaffar dig kommer att ha stor chans att vara unika i ert spelgäng. Det här kan vi göra 
eftersom vi har möjlighet att plocka det bästa ur Grenadiers enorma produktion genom åren. Givetvis har vi valt ut de allra 
bästa figurerna från en av de allra bästa figurtillverkarna. 

OBS: ovanstående är ohöljd reklam! Men det får ni stå ut med, för jag är nämligen hejdlöst entusiastisk över det här. 
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En resa i cyberkosmos 




Intriger bland öarna 





Vem hittar hornet först? 



VPL THORELL 

Nu har även Marcus Thorell ryckt in. Efter 
ett drygt halvår i ateljén med diverse fbr- 
fattarinhopp har så kronan kallat. Det är 
märkligt vilken lockelse den institutionen 
har på Äventyrsspels personal. Nåväl, 
mellan excersisen lär det väl bli Ute tid över 
för artikelskrivande. 

PRENUMERATIONER 

Camilla Halth heter den person som fram- 
över kommer att vara ansvarig för prenu- 
merationerna. Alla frågor om prenumera- 
tioner ska du alltså rikta till henne. När du 
skriver hit vill vi att du skriver "prenume- 
rations ärende" på kuvertet, så kommer det 

till rätt person med en gång. 

Vi vill påminna om listan med borttap- 
pade prenumeranter i förra numret. Hit- 
tills har tre personer hört av sig, nitton är 
ännu kvar... 

ROLLSPELSDAGAR PÅ 

ÅHLÉNS 

Under sportlovets två första dagar var en 
skara från Äventyrsspel på Åhléns City 
och pratade, ritade, målade och höll figur- 
slag. Det var Olle (som pratade mest), Johan 
(som pratade nästan lika mycket, men även 
höll i ett antal figurbataljer), Håkan (som 
ritade cirka 60 rollpersonsporträtt), Göran 
Hallmarken (som målade figurer och pra- 
tade om figurmålning, en artikel från honom 
om sagda ämne hittar du på nästa uppslag) 
samt slutligen Erik Granström (som var 
med under tisdagen och fick svara på åt- 
skilliga frågor om Store Stenfar och den 
bortglömda (?) fjärde konfluxen). I paren- 
tes sagt: (så har vi fått se ett synopsis till 
fortsättningen, inget ska avslöjas här, men 
nu vet vi utan några som helst tvivel att 
den är värd att vänta på...) 

Samtliga inblandade ansåg att det hela 
var en stor succé. Ahlénsfolket har redan 
framfört en önskan om att vi ska komma 
tillbaka vid ett senare tillfälle. Förutom 
allmänt prat om rollspel, Äventyrsspel, 
figurer och Sinkadus, gavs tillfälle att glän- 
ta lite på förlåten vad gäller nya produkter 
under året. Glänta och glänta, i stort sett 
samtliga grejer fram till och med oktober 
lyste från fyra stora skyltar, om än enbart 
i dummyomslag. De nyheter som tilldrog 
sig störst intresse var Magiboxen , som 
kommer i juni, Stjärnornas Krig Impe- 
rium, som kommer i juni den också, 
Cyberzonen nu i april, och Techboken, 
båda till Mutant, i augusti. 

KONGRESSBESÖK 

Om det här numret av Sinkadus hinner ut 
innan Dasken kan vi berätta att vi tänker 



besöka Gothcon i Göteborg. Om du läser 
det här efter påsk kan vi berätta att vi även 
kommer att hemsöka Lincon i Linköping 
under pingsthelgen. Utifall ni skulle vilja 
träffa oss, vill säga. En liten rapport från 
Gothcon kommer i nr 25. 

NYTT I APRIL 



FIGURPAKET 1 

Nu kan du även börja leta efter Drakar och 
Demoner-logon bland tenn figurerna. Det 
första paketet med figurer finns ute hos de 
handlare som antingen har börjat med 
tennfigurer nu eller har utökat sitt sorti- 
ment med Drakar och Demoner-figurerna. 
En närmare presentation finns på sidan 6. 

CYBERZONEN 

Typ: Äventyr till Mutant 
Pris: 119:- 

Utförande & innehåll: 104-sidigt häfte 
med regler för cyberkosmos och två även- 
tyr. 

Konstruktör: Gunilla Jonsson 
Konstruktörens kommentar: Cyberzo- 
nen är ett supplement till Mutant med två 
äventyr, ett introduktions äventyr och ett 
längre. Reglerna är lättanvända och enkla 
men ändå någorlunda realistiska. 

När vi gjorde cyberkosmos försökte vi 
lägga oss på en logisk nivå istället före en 
fysisk vilket gör att det hela utspelar sig i 
system istället för i enskilda burkar 

Introäventyret är gjort för att visa hur 
man kan skapa system till cyberkosmos 
och hur man kan äventyra i en sådan värld. 
Meningen är att även oerfarna spelare och 
spelledare ska kunna skapa egna ävenntyr 
i cyberkosmos efter att ha läst reglerna och 
spelat introduktionsäventyret. I det långa 
äventyret har vi försökt att visa hur man 
kan lägga in cyberkosmos som en naturlig 
del i den större verkligheten runt rollfigu- 
rerna. Cyberkosmos är ju på intet sätt 
någonting helt fristående utan ska snarare 
ses som en vital del i ett större samhälle. 
Vad gäller själva miljön så har vi inspire- 
rats av Gibsons böcker, Bladerunner, Jud- 
ge Dredd och italienska spagettivästern. 

Det tog oss ungefar en månad från och 
till att skriva modulen och det här är det 
som vi är mest nöjda med hittills. 

Gunilla Jonsson 

ENHÖRNINGSHORNET 

V a 

Typ: Äventyr till Expert 

Pris: 98:- 

Utförande & innehåll: 64-sidigt häfte. 

Konstruktör: Christer Regebro 

Redaktionens kommen tar : IBerendien, inte 
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alltför långt från staden Kandra, låg ett 
tempel tillägnat gudinnan Delithas 
Enhörningsorden. En dag for fyrtio år sedan 
överfölls det av Den vänstra vägens apost- 
lar, Berendiens svartpräster, svurna fien- 
der till gudinnan Delitha. Templet plun- 
drades på sin heligaste och kraftfullaste 
relik, det sägenomspunna enhörningshor- 
net, men ingen av svartprästerna kom le- 
vande ifrån platsen. Och vart det mäktiga 
enhörningshornet tog vägen blev aldrig 
klarlagt... 

Förrän en dag, då överprästinnan i 
Delithatemplet vid Kéram-el-Krom börja- 
de nysta upp det gamla mysteriet. Inom 
kort började också de sedan länge bort- 
glömda svartprästerna synas till i trakten, 
och prästinnan kom fram till att något 
måste göras. Honbörjade efterlysa ett gäng 
äventyrare för att hjälpa henne att återfin- 
na reliken innan Den vänstra vägens prä- 
sterskap gjorde det. Och vilka tror ni sökte 
jobbet om inte rollpersonerna i just er 
kampanj! 

Enhörningshornet är en rafflande jakt 
på en försvunnen skatt som för rollperso- 
nerna längs floden upp till Kandra, och de 
har hela tiden att kämpa emot en lika 
oberäknelig som skräckinjagande fiende. 
Äventyret är i det halvlånga formatet och 
borde gå att spela klart på en fyra— fem 
spelmöten. Det är inte avsett för någon 
sorts superhjältar, men nog krävs det en 
hel del muskler, erfarenhet och skarpa 
svärd förutom intelligens och påhittighet 
för att komma ur det helskinnad! 

HANDELSFURSTEN 

Typ: Äventyr till Drakar och Demoner 

Pris: 89:- 

Utförande & innehåll: 40-sidigt häfte. 
Konstruktör: Michael Petersén 
Konstruktörens kommentar: När jag 
gjorde Handelsfursten ville jag prova att 
göra ett lite annorlunda slags äventyr till 
Drakar och Demoner. Ett äventyr med 
roliga och udda kulturer, väl beskrvivna 
spelledarpersoner och en intrig med episk 

tyngd. 

Äventyret är mycket svårt och är av- 
sett för oerhört erfarna rollfigurer och 
SKICKLIGA spelare. Det finns goda möj- 
ligheter till både strid och tankearbete. 
Dessutom har j ag försökt att ställa rollfigu- 
rerna inför moraliska dilemman. Äventy- 
ret har flera bottnar och lager så att när 
rollpersonerna tror att de vet allt snubblar 
de över något som får dem att inse att de 
istället har missuppfattat allt. 

# m 

Äventyret utspelas i den pandeariska 
arkipelagen, en ögrupp fem till tio dagars 
seglats väster om Ereb Altor. Rollperso- 
nerna hyrs av ett handelshus för att stoppa 



de sabotage och överfall som ett annat 
handelshus ägnar sig åt. När de kommer 
till arkipelagen finner de snart att det 
finns en mycket annorlunda kultur på ön, 
olik något annat de har sett. Sedan börjar 
rollpersonernas problem... 

Även om det är rätt väl förankrat i Ereb 
Altor går äventyret naturligtvis att spela i 
sin egen kampanjvärld, genom att man 
bara ändrar en del namn. Det är även ett 
rätt lågmagiskt äventyr. 

Det här är första delen av en trilogi som 
informellt kallas Härskarserien, de åter- 
stående delarna heter Tempelherren och 
Demonprinsen , och de kommer att publi- 
ceras senare under året. 

Michael Petersén 

SLOTTET VID 
VÄRLDENS KANT 

Typ: Fantasyroman, nr 20 

Pris: 35:- 

Författare: Michael Moorcock 

Originalets titel: The Vanishing Tower 

DET FANTASTISKA 

LJUSET 

Typ: Fantasyroman, nr 21 

Pris: 35:- 

Författare: Terry Pratchett 

Originalets titel: 77ie Light Fantastic 
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JUNI 



I juni briserar Magiboxen (se närmare 

presentation på sidan 8), Stjärnornas 
Krig Imperium och Anduins vålnad (ett 

äventyr till Sagan om Ringen). 

Imperium kommer i box och innehål- 
ler en fyllig beskrivning av Imperiets 
maktutövning, den effektiva underrättel- 
setjänsten, militären, rymdflottan (med 
data om de viktigaste skeppen), landfor- 
don, infanterivapen, särskilda militära 
avdelningar och slutligen ett kapitel om 
rekrytering, träning och indoktrinering av 
stormtrupper och annan imperiepersonal. 
Allt som behövs för att man ska kunna 
spela stormsoldat på jakt efter de där 
upproriska rebell typerna, med andra ord. 

Anduins vålnad innehåller fyra kor- 
ta äventyr i trakterna av en liten by längs 
Anduins södra lopp. Spöken och andra 
hemskheter har kommit på visit. 



PAGANG 



Magiboxen, en samlad 
genomgång av all magi 
till Drakar och Demo- 
ner. 



\ 



* i 



/ 



/ 



Allt du någonsin velat 
veta om det onda ga- 
laktiska imperiet. 
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Klarar du av ett möte 
med Anduins vålnad? 
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Vårens stora nyhet är tennfigurer till Drakar 
och Demoner, och senare under året kommer 
även figurer till Mutant. Tillsammans med 
varje rollspelsnyhetspaket släpper vi att ett 
gäng med 48 nya figurer. Varje paket som din 
handlare beställer innehåller en var av dessa 
48. Sammanlagt blir det 6x48 nya figurer om 
året, alltså hela 288 stycken. Priset blir 15:- 
per figur. 



Figurerna kommer i tio olika kategorier. 
I varje nyhetspaket ingår ungefär tre till sju 
figurer i varje kategori. De tio är: svartfolk, 
magiker, riddare, äventyrare, dvärgar, kri- 
gare, monster, odöda, alver och SLP. 

Framöver kommer du att hitta f igurrela- 
terade artiklar på de här två sidorna i nästan 
varje nummer av Sinkadus. Det blir artiklar 
om dioramabyggen, konverteringar, figur- 



slagsregler med mera. Från och med nr 25 
kommer vi även att dra igång en särskild fi- 
gurmålarf rågespalt om intresse finns. Skriv 
gärna om du har några frågor. 

Några av figurerna som ingår i det första 
paketet ser du på bilderna. 

Om din handlare inte har tagit in några 
figurer får du gärna tala om för honom att det 
vore en bra idé. 




Göran Hallmarken 



Nu är det dags att förvandla alla de där 
gråsilvriga tennklumparna du har samlat på 
dig till unika individer, men innan du sätter 
igång med målandet är det en fördel om du 
har hittat en trevlig figur, och jag rekommen- 
derar en med mycket "känsla". Känslan är 
blandningen av figurens pondus, häftighet, 
utstrålning, det allmänna intryck man får av 
den. Känslan är det som ger den extra kicken 
som gör att man vill måla just den figuren på 
det där speciella sättet så att den verkligen 
kommer att skilja sig från mängden. Det är 
likadant med vanliga tvådimensionella illu- 
strationer, det märks vilka teckningar som 
saknar känsla och bara går på ren teknik. Fi- 
gurmålning är ändå ett steg ytterligare efter- 
som man måste både hitta en figur med 
känsla och själv måla med känsla. 

Det finns självklart många olika sätt att 
måla, men här nedan följer de sätt som jag 
mest använder. 

SNABBMÅLNING 

Snabbmålning används när man ska måla 
stora arméer då varje figur inte behöver vara 
särskilt exceptionell, utan där hela massans 
intryck ska framhävas snarare än den enskil- 
da figurens. Snabbmålning är nog det mest 
monotona och tålamodskrä vande i målnings- 
väg, men när ens armé på tvåhundra målade 
strids rustade soldater står framför en känner 
man att det nog var värt besväret att sitta 
timme efter timme med samma sorts figur 
hela tiden. 

Snabbmålning kommeratt beskrivas mer 

ingående i en framtida artikel. 

DETALJERAD MÅLNING 

Det här avsnittet kan enkelt beskrivas som 
att "måla figuren tills du är nöjd -tekniken". 
Denna teknik används till t. ex. ledaren i en 
manipel krigare, det där monstret du ska 
utsätta dina spelare för nästa spelmöte eller 
kanske din egen karaktär som du vill ha bra 
men ändå inte så bra målad att du inte vågar 
använda den i figurstrider. 



Det tål att nämnas att det verkligen för- 
höjer rollspels känslan när man har den på- 
gående striden framför sig med fint målade 
figurer, golvplaner och passande väggar till- 
verkade i t. ex. frigolit eller gips. Alla ser var 
alla figurer står och det blir inget tjafs som: 

— Nä, jag stod inte alls bakom orchen, utan 
tre meter till höger om honom, precis brevid 
Bungo! 

— Nämen, där stod ju jag! 
Och så vidare... 

Det viktigaste med den här sortens mål- 
ning är ungefär att all färg ska vara på rätt 
plats så att inte hudfärgen till hälften är 
övertäckt av tröjfärgen. Kanske man vill ha 
Ute mer effekt och då kan det passa bra att 
lägga på bläck en till två gånger och kanske 
en högdager för att få en riktigt färdig figur. 



TAVLINGSMALNING 

För det här stadiet krävs mycket, och oftast 
räcker inte bara en bra målning. Tillexempel 
behöver man kunna göra snygga fotplattor 
eller kunna konvertera, alltså ändra en figur 
genom att till exempel sätta dit ett annat 
vapen eller kanske ta bort några onödiga 
deta ljer so m ax elplåtsni tar eller kanske bygga 
om näsan på figuren. 

Vinjetter och dioramor är större projekt som 
också kräver mycket mer tid och omsorg. Ett 
diorama är som en stillbild i tre dimensioner 
tagen i ett ögonblick a v stark karaktär med en 
händelse som antingen ska till art hända, 
håller på, eller har hänt. 

Ett tävlingsbidrag tar för min del tar en 
väldig massa tid, det brukar t. ex. ta åtskilliga 
besök i min lokala rollspelsbutik innan jag 
överhuvudtaget hittar en passande figur, och 
därefter kommer tankearbetet för att bestäm- 
ma färg valet innan sedan målning, konverte- 
ring, bläckpåläggning, högdagrar, tillverkan- 
de av fotplatta och till slut lackering av figu- 
ren tar vid. Fastän figuren sedan är klar kan 
det hända att jag tar ner den från hyllan flera 
veckor efteråt och fortsätter med att finslipa 
olika detaljer. 



HUR DU GAR TILL 

VÄGA 

Vi förutsättter att du har hittat en figur som 
passar och för enkelhetens skull har du be- 
stämt dig för att inte konvertera den, utan du 
hoppar direkt på nästa steg som är att rensa 
bort gjutskägg. Gjutskägg är överblivet tenn 
från gjutformen. Det kan vara väldigt irrite- 
rande om man missar att få bort något av det. 
Till det här använder du en smal hobbyfil 
eller en hobbykviv. Var försiktig med vassa 
blad. Var lätt på handen och ta hellre bort 
gjutskägget lite i taget än att försöka få bort 
allt på en gång. 

Därefter kommer grundmålningen. Det- 
ta är ett grundlager av oftast vit eller svart 
färg som hjälper de andra färglagren att fast- 
na bättre så att de inte slits av lika lätt. Jag 
brukar i regel använda vit färg eftersom svart 
haren tendens att slå igenom och göra färgen 
som ligger över matt och mörk. Däremot att 
lägga svart innan man lägger metallfärg ger 
en väldigt bra effekt. 

Efter grundmålning kommer grundfär- 
gerna, och då är frågan vilka färger du an- 
vänder. Själv håller jag mig mest till Citadels 
färger eftersom jag tycker att de är helt oslag- 
bara till figurmålning då de är specialgjorda 
för att kunna kombineras med bläck (se 
nedan). 

Några tips är att inte använda för många 
klara färger på samma figur, men när det 
gäller läder bör du ta chansen att använda så 
många som möjligt så att figuren får olika 
nyanser på bälte, skor och handskar. Det se- 
nare gäller också för rustningar som lätt blir 
väldigt trista om allt är ren silvergrå metall; 
försök att lägga in en bronshjälm här och en 

gulddetalj där o. s. v. 

Steg fyra är att lägga bläck på figuren. 
Bläck eller tusch är en mycket lättflytande 
färg som flödar ut över figuren och lägger sig 
i alla fördjupningar och ger dem en djupare, 
mörkare nyans av grundfärgen. Bläckning är 
en svår konst att bemästra och kräver mycket 



6 




DDaC&5\®QD 





Q 




En och samma dvärg har grundmålats, målats, fått en bläcka, försetts med högdagrar, innan den till 

slut är färdig. 




Figurerna har målats av Tomas Andersson, Magnus Eriksson, 
Göran Hallmarken och Patrik Pettersson. Johan Westin fotograferade. 








övning innan man riktigt klarar av tekniken. 

Bra bläck är t. ex Citadels Expert Paintset 
som innehåller nio olika bläckfärger i totalt 
läcksäkra förpackningar, annars är Pelikan 
eller Winsor Newton Inks ett godkänt alter- 
nativ. 

Steg fem är högdagrar. 

Eftersom bläcket har gett din figur en 
väldigt mörk nyans behövs det något att 
ljusa upp den med, nämligen högdagrar. En 
högdager är en nyans av grundfärgen som är 
en aning ljusare och som appliceras på de 
upphöjda områdena på figuren. Som mer in- 
gående beskrivning kan man ta en veckad 
tygbit som är belyst av en stark lampa. Man 
kan säga att de områden där ljuset inte 
kommer åt motsvaras av de bläckade områ- 
dena på figuren, de kraftigast exponerade bi- 
tarna är de med högdagrar, och grundfärgen 



finns någonstans mitt emellan alltihop. Se- 
dan kan du förstås fortsätta och högdagra 
högdagern o. s. v. så får du fram en väldigt 
djup effekt. 

Något du ska försöka undvika är att lägga 
en högdager som går mot vitt när det gäller 
vissa färger, utan försök istället att t. ex blan- 
da i gult i den gröna (försiktigt) och likaså i 
den röda, däremot ska det vara vitt i t. ex blått 
och hudfärg och i svart en mycket känslig 
blandning av grönt och grått. 

Vitt kan man inte högdagra i sig, men det 
går att börja med en lite mörkare nyans, t. ex. 
väldigt ljust blått eller en synnerligen ljus 
beige och sedan arbetar man sig fram till vitt. 

Högdagringen görs med något som kal- 
las torrpensling, en ha ndf Öring som går 
endast uppifrån och ner upprepade gånger 
med en pensel som torkats av mot t. ex en 



trasa eller en bit hushållspapper. Effekten 
blir då att färgen fastnar endast längst ut på 

vecken i tröjan, på ringarna i ringbrynjan, 
eller liknande. 

När man senare kommit längre i tekni- 
ken kan man lära sig att punkthögdagra, 
alltså att använda vanlig våt färg och punkta 
ut exakt där man vill ha högdagern (mycket 
svårt, i alla fall enligt mina elever). Effekten 
av det här blir en mycket jämn övergång från 
mörkt till ljust. 

När allt sen är klart är det dags att lacka 
figuren. Lack ger ett genomskinligt skyd- 
dande hölje som antingen mattar eller glan- 
sår upp färgerna på figuren be roende på ifall 
du använder matt- eller blanklack. Mina egna 
erfarenheter är att man ska ta det försiktigt 
med blanklack. 

Sådär. Nu är din figur klar. 
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-lett efterlängtad av oräkneliga horder, nu kommer den äntligen — Magiboken 
En samlad genomgång av samtliga magiskolor, besvärjelser, regler, akademier 
och allt möjligt annat som har med ämnet att göra. I juni briserar den hos din 
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u är det ju en gång så 
att om man gör ett 
spel med ett magisy- 
stem, och sedan låter 
någon annan utveck- 
la det, och därefter 
kar emot påbyggna- 
der till vänster och höger och små til- 
lägg och förtydliganden här och var 
blir det lätt så att vänstra handen till 
slut inte vet vad den högra gör. Situa- 
tionen blir till slut lite oöverskådlig. 
För närvarande finns magiregler och 
besvärjelser på följande ställen: 

• Drakar och Demoner 

• Expert 

• Gigant 

• Samuraj 

• Ivanhoe 

• Monsterböckerna 

• Flera nummer av Sinkadus 

• Enstaka besvärjelser i äventyr 



0> 



em 



er sia 



let här till? 



dit 



Hur många av ovanstående har du? 
Det är lätt att förstå att en ordentlig 
vårstädning och sammanställning 
behövs. Därför började vi i höstas dis- 
kutera formerna för Magiboken, som 
väldigt snabbt förvandlades till Magi- 
boxen. 

Ett beslut som vi tog ganska tidigt 
var att se till att magireglerna kunde 
stå på egna ben, så att säga, vilket 



betyder att oavsett vad du har tidiga- 
re, om du spelar med grundreglerna 
eller om du använder Expert, så skall 
du ändå kunna använda Magiboxen 
med alla dess besvärjelser och magi- 
skolor. Nedan följer en presentation av 
vad vi har gjort. 

■Magins tretton 

x/ägar 

Först skall kanske nämnas något om 
magiskolor. För de av er som inte har 
Expert kan kort nämnas att alla be- 
svärjelser är inordnade i ett antal 
magi skolor. Dessa skolor har olika 
inriktning, till exempel nekromanti, 
som sysslar med odöda varelser, ele- 
mentarmagi, som manipulerar elemen- 
tarkrafberna, animism, som ägnar sig 
åt studiet av det levande, och så vida- 
re. Magiskolorna är något vi vill behål- 
la, och det första som vi gav oss i kast 
med var att bestämma hur många 
skolor det skulle finnas, och vad det 
var som skilde dem åt. Till att börja 
med ville vi ha sjutton stycken, men vi 
gick bet på att hitta tillräckligt särskil- 
jande egenskaper hos de vi hade. Var- 
för sjutton? Jo, inte ens de gamla gre- 
kerna kunde hitta något vettigt att 
säga om sjutton, det är i sanning det 
verkliga kaostalet! Det går inte att 
dela på något annat sätt än med sig 
självt, och det ena med det andra. 



som svordom (fy sjutton!, sjutton ock- 
så!, osv). Istället fick vi nöja oss med 
det något mer ockult laddade, men inte 
fullt så kaotiska, tretton. 

Dessa tretton vägar (vi har börjat 
kalla dem vägar istället för skolor för 
att delvis få bort känslan av tunga och 
obönhörliga akademier, med mera) är 
alla olika delmängder av sex stycken 
motsatspar. För enkelhetens skull har 
vi kallat dem för "omständigheter". 

En närmare beskrivning av hur de 
olika vägarna förhåller sig till varan- 
dra och de sex omständigheterna kan 
du hitta i Magiboxens spelarbok. 

Alkemi 

Alkemisten är en laboratorietekniker 
som manipulerar och blandar diverse 
vanliga och exotiska ämnen för att 
uppnå magiska effekter. Ett välutru- 
stat laboratorium med kolvar och 
burkar med märkliga pulver hör till 
standardrekvisitan. Någonstans i 
rummet finns en fullt utrustad minis- 
medja, alternativt stor öppen spis. 
Väggarna är vanligen av sten (för 
brandriskens skull), gärna stora fön- 
ster för att få bra arbetsbelysning, gott 
om arbetsbänkar, bokhyllor med tjocka 
receptluntor, med mera. 

Animism 

Animismen är konsten att utnyttja och 
vända livskraften hos allt levande 



Begrunda gärna varför vi har sjutton enligt magikerns önskemål. Animisten 
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påverkar direkt sin omgivning. 

Typiskt för animisten är att han 
mycket lätt identifierar sig med någon 
favoritplanta eller -djur och att han 
lätt antar vissa likheter med denna, 
till exempel att h året kan få ett avgjort 
lövliknande utseende. Man kan mer 
än en gång finna honom i animerat 
samtal med både träd och ekorrar. 



'Oemonolöft 



t 

Läran om hur man kallar på, kontrol- 
lerar, kommunicerar med, samt för- 
driver demoner. Den klassiska bilden 
här är trollkarlen framför pen tagram - 
met i samspråk med en demon. 

*£Ufnentanna$[ 

Elementens väg handlar om det direk- 
ta manipulerandet av de rena elemen- 
ten, och att framkalla varelser av ren 
elementarsubstans. 

Typiskt för elementarm agikern är 
elementarvarelserna: salamandern 
(eld), undinen (vatten), gnomen (jord) 
och sylfen (luft). 

stiannonisitt 

Frigörandet av magiska energier ge- 
nom sång och musik drar sin kraft från 
sfärernas harmonier. 

En typisk harmonist kan tillexem- 
pel vara barden med sin luta, eller 
munken som sitter med benen i kors 
och spelar flöjt. En klassisk harmonist 
ur folktron är annars Näcken. 



levande ting, såsom växter, fladder- 
musvingar och flugsvampar. Häxans 
väg handlar om att locka fram de inne- 
boende magiska egenskaperna hos allt 
levande genom att blanda olika orga- 
niska ämnen och behandla dem på 
olika sätt; samt att lägga förbannelser 
på folk och fä. 

Alkemi och häxkonst använder 
samma grundmetod. 

Häxkonsten kan delas upp i vit 
respektive svart häxmagi; den vita står 

nära animismen och den svarta (som 
använder odöda ingredienser) står nära 
nekromantin. 

Till bilden av häxan hör givetvis 
sådana saker som den spetsiga, svarta 
hatten med ett brett brätte, kvasten 
och den svarta katten, eller varför inte 
en uggla. 



111m 



SLontsm 



Illusionens väg handlar om att mani- 
pulera sinnesintryck. Illusionistens 
skapelser har ingen egen existens, men 
genom att åskådaren är övertygad om 
att de finns kan han även ta fysisk 
skada, då smärta är en del av känsel- 
sinnet. 



-Kr& 



4iäxkonster 



Krigsmagin syftar till att förstärka 
och styra sinnesstämningar hos stora 

grupper av individer under till exem- 
pel slag. De förhäxades mod och kamp- 
lust ökar dramatiskt genom magikerns 
besvärjelser. Skickliga demagoger och 
folkledare kan emellanåt vara kunni- 



Tillredandet av droger och salvor av gaikrigsmagi. Namnet är kanske något 




missvisande eftersom krigsmagin kan 
användas även i andra syften än krig. 

MentaUsm 

Mentalisten ägnar sig åt att kontrolle- 
ra och förändra olika kroppsfunktio- 
ner hos både m agikern och andra. 
Typiska mentalistbesvärjelser är så- 
dana som tillåter att m agikern kan 
överleva under omständigheter som 
man annars inte skulle klara av, som 
till exempel svår kyla (gå klädd i ha- 
remsdräkt i snöstorm) eller under 
vattnet (vattenandning). 

'hlekrontantC 

Nekromantin är studier, kommunika- 
tion och kontroll av döden och odöda 
varelser, samt de processer som är 
livskraftens (animismens) motsats. 

Nekromantikern omger sig gärna 
med dödens symboler; skelett, kranier, 
feta vaxljus, kråkor, katter, och klär 
sig gärna i svart eller rött. 



öptrCtism 



Kommunikation med och kontroll av 
döda varelsers andar och naturandar. 
Typiska spiritister: indianska medi- 
cinmän, schamaner i djurhudar, munk- 
ar och vissa präster — som dansar 
runt eldar och viftar med skallror, sit- 
ter och mediterar i skogsbackar, eller 
står och svänger rökelsekar i tempel. 
(Notera att det finns flera skillnader 
mellan magiskolan spiritism och reli- 
gionen schamanism, men att dessa två 
är tydligt sammanflätade med varan- 
dra.) 



Statfma$i 



Stavm agikern har lagt ner en del av 
sin kraft i en stav, och kan därmed 
förbättra sina besvärjelser med hjälp 
av denna. Detta är den klassiska 
magikern som dramatiskt har lyft sin 
stav och pekar med den mot något eller 
någon, med en antydan om en magisk 
urladdning runt stavspetsen. 

Notera att det inte rör sig om något 
futtigt litet trollspö, utan om en kraft- 
ig, två meter lång stav, med märkliga 
inristningar som tycks förändra sig på 
ett oroväckande sätt när man försöker 
fästa blicken på den. 

Vilken magiker som helst kan bli 
stavmagiker men är därefter helt 
bunden vid sin stav. Om den förstörs 
eller försvinner halveras magikerns 
kraft, men så länge han har staven är 
han åtskilligt mäktigare än sina stav- 
lösa bröder och systrar. 

Moses och faraos trollkarlar var 
stavmagiker, liksom Gandalf och Sa- 



ruman. 



öytnbollsnt 



Symbolisten manipulerar universums 
kraftflöden genom olika symboler och 
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tecken. Magins egen lilla klottrare, 
med andra ord. Viktiga instrument är 
kritor, pennor, färg, etsverktyg och 
annat som kan användas för att appli- 
cera både enkla och komplicerade 
symboler vid olika ting. 

^boxens innehåll 

'Regelboken 

Regelboken är spelledarens okränkba- 



ra domän. Här finns alla regler för hur 
magin fungerar. 



Spelarboken 



går klädd, vilka livsmål den har, med 
mera. Om du har läst artikeln om 
nekromantiker i Sinkadus nr 21 vet du 
ungefar vad som väntar dig. Både Ola 
Nilsson och Anders Blixt har varit fullt 
sysselsatta med att beskriva de olika 
skolorna. 

'öes^ärjelseboken 

Ännu en volym som är spelledarens 
område. I besvärjelseboken finns 
samtliga besvärjelser listade, skola för 
skola, med sina värden och effekter. Vi 
har gått igenom dem och modifierat 
skolvärden, effekter, räckvidder, namn 
och beskrivningar i många fall för att 
åtminstone närma oss det något idea- 
liserade tillstånd som kallas konse- 
kvens och balans. 

Exakt hur många besvärjelser det 
till slut kommer att bli vet vi inte 

riktigt än eftersom det arbetet ännu 

inte är helt klart. Vad som är klart är 

dock att det blir en rejäl omgång nya 

besvärjelser. 

^Knnat skoj 

Vi har ännu inte helt bestämt oss för 
vad vi skall stoppa ner i boxen förutom 
de tre häftena, men bland de saker som 
har diskuterats finns till exempel en 
speciell tärning för att avgöra de regel- 
bundna magiska fluktuationerna. 

Qrunbregler eller 



Hur man skapar sig en rollperson tas 
upp i spelarboken, men det är inte allt. 
Huvuddelen av spelarboken berättar 
om de olika magiskolorna, vad som 
utmärker en nekromantiker, en ani- 
mist, en häxa, och så vidare, hur man 
kan spela en sådan rollperson, hur den 



Ixpert ? 



Så som nämndes i inledningen har vi 
beslutat oss för att göra Magiboxen 
kompatibel med både grund- och Ex- 
pertreglerna, något som vi åstadkom- 
mer genom att ta med Expertreglerna 
i regelboken. Till detta hör givetvis att 
vi stoppar med en tjugosidig tärning. 




/ÄP&OQ: T]®®@ 11 




,-■:■-■ 




.,;■■ 






::,- 



>W. 










;■■■' 












■ 





. 






A, ■ 





■y 




Dag Stå l ha ndske 



"Come not between the dragon and his 
wrath" 

King Lear av William Shakespea- 
re, akt I scen I 

I Ereb Al torboxen står en hel del infor- 
mation om Drakar och Demoners värld. 
Bland annat beskrivs en mer eller min- 
dre humanoid ras som går under nam- 
net drakmästare. Namnet härrör från 
att de till synes tämjer drakar och 
använder dem for sina syften. 

Hur förhåller sig detta till vad som 
redan har skrivits om drakar i bland 
annat Sinkadus? Där talas det om en 

■ 

titel som också kallas drakmästare. 

När man läser de olika redogörel- 
serna uppstår tre frågor: 

Den första frågan är rent språklig: 
hur skall man skilja på rasen och titeln 
drakmästare? 

Den andra frågan handlar om hu- 
ruvida de båda alstren motsäger var- 
andra eller inte. I nr 9 talas det om 
drakars stolthet och okuvlighet. I Ereb 
Al tor tycks rasen drakmästare helt ha 
förslavat sina drakar. 

Den tredje frågan handlar om ra- 
sen drakmästare tycks ha kunskap 
som påminner om det innehavaren av 
titeln drakmästare har. Finns det något 
samband mellan dem? I så fall vilket? 
Här tar vi även upp titeln drakmästa- 
res ursprung och historia. 

^\tt kalla saker Vtb 
teras rätta namn 

Det råder en viss spr åkförvirring i äm- 
net. Vad skall man egentligen kalla 
drakmästare? Rasen eller titeln? 

Faktum är att det är lika förvirrat 
i nästan alla Erebs språk. Man har 
bara ett och samma ord för både titeln 
och rasen drakmästare. Egentligen är 
två olika ord inte strikt nödvändiga. 
När man talar om titeln drakmästare 
talar man nästan alltid i bestämd form 
singularis (det finns bara en i taget) 
såvida man inte avser alla drakmästa- 
re genom tiderna. 



Talar m an om rasen säger m an an- 
tingen "en drakmästare" eller "drak- 
mästarna". 

Undantaget som bekräftar regeln 
är den hynsolgiska dialekten. På detta 
språk kallas rasen cuuoran och titeln 
demoran. Båda dessa ord kan översät- 
tas med drakmästare, men det finns 
en subtil skillnad: prefixet cuuo- mot- 
svarar mästare i betydelsen "herre" 
eller "härskare", dem o- motsvarar 
mästare i betydelsen "mycket kunnig 
person" eller "expert". För enkelhets 
skull kallar jag därför rasen drakmä- 
stare för drakherrar och uppmanar 
andra att göra likadant för att undvika 
missförstånd. 

Ur hynsolgernas perspektiv är Ga- 
dircn, den nuvarande drakmästaren 
som för övrigt är särskilt känd just i 
Hy nsolge, mänsklighetens drakexpert 
och chefsförhandlare i drakfrågor. 

Drakherrarna däremot verkar helt 
ha förslavat sina drakar, och det är 
därför som den hynsolgiska dialekten 
har dessa båda olika ord för drakmä- 
starnaoch drakherrarna. 

Som vi snart skall se är denna dis- 
tinktion inte helt riktig. Det går helt 
enkelt inte att förslava en drake i det 
långa loppet. 



föll frL. 



Därmed är vi framme vid den andra 
frågan. I Sinkadus nr 9 står det: 

"Inte ens döden kan få en drake att 
helt ge upp sin nåsh, dus ge sig och 
underkasta sig någon annans vilja. Då 
alternativet är underkastelse slåss 
draken till döden." 

(Begreppet näsh kan förkl äras ung- 
efär som drakens heder, makt, status 
och självkänsla på en och samma gång.) 

Hur hänger detta ihop med att dr ak- 
herrarnas drakar följer sina herrar 
tämligen slaviskt tills der är cirka tusen 
år gamla? 

Lösningen på denna paradox ligger 
dels i drakherrarnas telepati, men 

främst i det faktum att en drakunge 

saknar nåsh-tänkande. Det är först 



när den mognat efter normalt 300-400 
år som nåsh-tänkandet börjar göra sig 
gällande och det får honom att lämna 
sin far. 

När drakherrarna föder upp en 
drake instruerar de och påverkar de 
den telepatiskt redan innan ägget 
kläckts. Drakungen kommer sedan att 
se drakherren som sin far. Han blir 
tränad och upplärd av denne. Samti- 
digt använder drakherrarna sin tele- 
pati för att hålla drakarna i ett men- 
talt sett neoteniskt tillstånd. Med detta 
menar jag att drakarna förblir i det 
nåsh-lösa, undergivna tillstånd som är 
karaktäristiskt för drakungar. 

Emellertid kan inte ens tusen år av 
drakherrarnas skickliga telepatiska 
"indoktrinering" undertrycka en dra- 
kes obändiga självständighet och nåsh- 
tänkande i längden. 

De flesta av drakherrarnas drakar 
börjar bli trotsiga och självständiga 
vid 1 000-1 500 års ålder då nåsh-tänk- 
andet börjar göra sig gällande. I regel 
låter drakherrarna dem ge sig iväg. 
Månlagen kommer att förhindra dem 
från att ställa till alltför mycket be- 
kymmer för drakherrarna. Varför ac- 
cepterar då drakarna månlagen? 

Det ena skälet är fruktan. Drakar 
är inte immuna mot vanlig, hederlig 
dödsskräck och drakherrarna är mäk- 
tiga nog att krossa vilken enskild dra- 
ke som helst om de verkligen går in för 
det. 

Det andra skälet är att de betrak- 
tar det som taal-dénhli-nåsha, vilket i 
det här sammanhanget ungefar bety- 
der "en intellektuell utmaning", att 
kringgå lagen. 

Låt oss nu återgå till de av drak- 
herrarnas drakar som nått åldern 1 000- 
1500 år. Några få av dem har fått sitt 
nåsh-tänkande så försvagat att drak- 
herrarna kan använda dem för sina 
syften. Nu övergår dock drakens och 
drakherren s förhållande till att prä- 
glas av samarbete och jämställdhet. 
Draken spelar visserligen taal-nåsha 
med sin forne herre med detta har 
mest karaktären av vänskaplig konk- 
urrens. 

En drake som har vuxit upp hos 
drakherrarna skiljer sig från andra 
drakar på följande sätt: 

• Genom att få näringsriktig och 
riklig föda växer de dubbelt så 
snabbt som andra drakar. Dubbla 
drakens ålder när du skali titta på 
tabellen för drakars storlek i Mön- 
sterboken. 

• Genom omfattande träning lär sig 
drakarna att slåss med sina natur- 
liga vapen och andra färdigheter 
(såsom språk) dubbelt så snabbt. 
Dubbla drakens ålder även med 
avseende på färdighetsvärden. 
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• Magi är det drakherrarna satsar 
mest på när de utbildar sina dra- 
kar. Från och med 50 års ålder och 
till 800 års ålder får drakarna ett 

bakgrundspoäng per år att spende- 
ra på drakmagi (se Sinkadus nr 9). 
Därefter lär de sig som vilda dra- 
kar, det vill säga något poäng per 
tio år. 
Trots att det är ganska få drakar som 
stannar hos drakherrarna längre än 
till 1 500 års ålder måste drakherrarna 
anses som mycket framgångsrika i sin 
strävan att anpassa drakarna efter 
drakherrarnas syften. 

Just denna framgång har blivit ett 
problem för dem ! 

^Drakherrarnas 



<tiu$ 



in oc 



hM 



unin 



Drakherrarna försöker ständigt för- 
bättra sin förståelse av, och därmed 
sin kontroll över, drakarna. 

Trots de stora framgångarna i bör- 
jan visade det sig snart svårt att fort- 
sätta med detta. 



lighet är begränsad var det inte så 
mycket de kunde göra åt saken. 

För det andra visste drakherrarna 
att det fanns andra drakarter på andra 
kontinenter. Om de kunde studera des- 
sa arter skulle detta även ge dem kun- 
skap om deras drakar. Återigen var 
det deras begränsade rörelsefrihet som 
satte stopp. 

För det tredje är telepati ett ut- 
märkt hjälpmedel för att förstå hur 
andra varelser tänker och känner. Just 
denna förståelse kan ha en homogeni- 
serande effekt på slutna sällskap. 
Precis som en sluten grupp människor 
efter ett tag börjar prata på liknande 
sätt, har drakherrarna börjat tänka på 
samma sätt. Även om de fortfarande 
är individer agerar drakherrarna 
mycket unisont och brukar se saker på 
liknande sätt. Därför har de svårt att 
själva försöka se något ur ett nytt 
perspektiv. Detta är ett allvarligt 
handikapp när man söker nya insik- 
ter. 

Drakherrarna ville inte gärna eta- 
blera omfattande kontakter med an- 



För det första hade de varit så fram- dra humanoida raser. Vidare trodde 



gångsrika med att anpassa drakarna 
efter sina egna syften att dessa kom att 
skilja sig ganska mycket från "vilda* 
drakar. En överväldigande majoritet 
av de drakar som finns i Cerbergen har 
fötts upp av drakherrarna. Det fanns 
helt enkelt inte så många opåverkade 
studieobjekt kvar i närheten av Cer- 
bergen. Eftersom drakherrarnas rör- 



de (helt riktigt) att inga andra huma- 
noider visste något om drakar som de 
inte redan visste själva. Så mycket 
annan nytta trodde de sig inte heller 
ha av sådana kontakter. 

Problemen föreföll därför olösliga 
tills lösningen år 724 fO kom på besök 
till drakherrarnas boningar. Han het- 
te Terrarek ten Alerirma. 




Terrarek var en karkion vars stora 
intresse i livet var att förstå och leva 
sig in i andra intelligenta varelsers 
sätt att tänka. Då han hörde talas om 
de telepatiska drakherrarn a tyckte h an 
att det var värt ett försök att kontakta 
dem. Terrarek trodde nämligen att han 
hade mycket att lära av drakherrarna. 
För en gångs skull tog drakherrarna 
öppet och hjärtligt emot sin besökare. 
De förklarade sina problem för honom 
och erbjöd honom att bli deras främste 
hjälpare i sökandet efter allt mer förfi- 
nad förståelse av drakarnas sätt att 
vara. Terrarek accepterade efter mo- 
get ö verv ägan de . 

Vid det historiska drakmötet 714 
fö accepterade drakarna Terrarek som 
den förste dr akmäs tåren. Denna titel 
innebar en dubbel uppgift. 

För det första skulle han vara en 
förbindelselänk och "kulturell tolk" 
mellan humanoider och drakar. För 
det andra skulle drakmästaren försö- 
ka förbättra sin kunskap om drakar — 
detta var även nödvändigt för den för- 
sta uppgiften — och vidarebefordra 
kunskapen till drakherrarna. 

Drakmästaren rapporterade alltid 
direkt till de telepatiska drakherrar- 
na, men för egen del påbörjade Terra- 
rek den omfattande skriftsamling som 
fick namnet Encyclopedia Draconicus. 

Så snart drakarna hade accepterat 
den förste drakmästaren uppenbara- 
de sig Turcal den Svarte på mötet. 
Denna den mäktigaste av alla kända 
drakar uttalade en profetia om drak- 
herrarna och drakmästarna. Turcal 
spådde att världen skulle se sju drak- 
mästare och att den sjunde skulle bli 
den främste. "... och genom hans för- 
sorg skall drakherrarnas exil få sitt 
slut." 

drakmästarna 

C ttben 

Sedan drakmötet 714 fO har fem per- 
soner innehaft titeln drakmästare. 
Drakmästarnas namn anges med en 
översättning av de tillnamn drakarna 
gav dem . 

"Ter rarek^X) rakmästaren 

Terrarek var drakmästare mellan 714 
- ca 650 fO. Encyclopedia Draconicus 
band I är det enda skriftliga vittnes- 
mål om honom som finns. 

Han spenderade några år på att 
lära sig så mycket som möjligt av drak- 
herrarna. Därefter insamlade och stu- 
derade han olika legender om drakar 
med uppnådde inget utom en flora av 
överdrifter, halvsanningar och fria 
fantasier. 

Slutligen började han uppsöka "vil- 
da" drakar för att studera dem. Hans 
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skrifter i Encyclopedia Draconicus prä- 
glas av en blandning av fascination 
och motvilja gentemot sina studieo- 
bjekt. 

Omkring är 650 fO (exakt årtal 
okänt) skrev han sitt sista bidrag tilll 
Encyclopedia Draconicus. Hans vida- 
re öden är förlorade i historiens mör- 
ker. 

^Cllin Ca len *V(sa 

Nillinia (642-328 fO) var en mycket 
anmärkningsvärd person. Hon är det 
enda kända exemplet på att en av 
Moder Jords budbärare även är magi- 
ker. Hon var skogsalv och väninna till 
Terrarek (i den mån en så pass eremi- 
tiskt lagd varelse som en karkion kan 
ha en vän). Utrustad med en fanta- 
stisk intelligens kom hon att bli den 
mest nyskapande av de fem drakmä- 
starna. Hon studerade bland annat 
vilda drakars parningsbeteende och 
upptäckte att honor saknar nåsh ur 
drakens perspektiv. Därför kom hon 
på att en drake inte spelade taal-nåsha 
med en kvinna. Faktum är att en dra- 
ke helt kan underkasta sig en kvinnas 
vilja utan att det skadar hans nåsh. 
När sedan Nillinia avlade en celibated 
kunde drakarna inte vinna någon nåsh 
på att döda henne. Hon hade ställt dra- 
karna i en psykologisk schack matt. 
Vad de gjorde mot henne spelade ingen 
roll och de hade inget att vinna på att 
döda henne (utom 70 kg kött). 

Hon fick snart ett utmärkt tillfälle 
att pröva sina nyvunna kunskaper. 
Åren 599-598 fO kom den tredje kon- 
fluxen och köttbitarna ödelade Ereb. 
Snabbt samlade den unga drakmästa- 
rinnan ihop fyra drakar, flydde till en 
grotta med dem och täppte för ingång- 
en med ett ras. Drakarna förstod stun- 
dens allvar och accepterade Nillinias 
ledarskap. Hon lyckades även få dem 
att samarbeta någorlunda. Drakarna 
offrade delar av sitt eget kött för att 
Nillinia inte skulle svälta ihjäl (det är 
inte fullt så otäckt som det låter: drak- 
kött går att äta om det tillagas rätt och 
Nillinia HELAde drakarna efteråtjmen 
detta är särskilt intressant eftersom 
det yttersta tecknet bland drakarna på 
att man har besegrat någon är att äta 
upp vederbörande). Därefter lade de 
sig i dvala. Tre gånger tog sig köttbi- 
tarna in men Nillinia väckte drakarna 
och med gemensamma krafter bese- 
grades insektoi derna. 

Efter tretton månader var faran 
över och de kunde lämna grottan. Inom 
parentes kan nämnas att Nillinias 
dryga år med de fyra drakarna är ett 
mycket populärt motiv inom älvisk 
konst. Sådana avbildningar symboli- 
serar oftast kunskapsoptimism: Nilli- 
nia är i en grotta med fyra av världens 



farligaste djur men hon sover lugnt, ty 
hon vet hur man skall hantera dem. 

När Nillinia lämnade grottan var 
stora delar av den värld hon hade känt 
ödelagd. Med sorg i hjärtat sökte hon 
upp sin släkt för att se hur det hade 
gått för dem. Efter femton år fortsatte 
hon dock sitt arbete som drakmästare. 
Hon kom att arbeta oförtrutet tills hon 
dödades av en drakunge år 328 fO. 

.Atanil Människobarn * 

Den tredje drakmästaren (76-58 fO) 
var en kringvandrande historiker som 
använde sina magiska kunskaper för 
att studera det förflutna. En dag stötte 
hon på grottan där Nillinia tagit sin 
tillflykt undan köttbitarna. Denna 
händelse gav Atanil ett intresse för 
Nillinia som gränsade till besatthet. 
Det var huvudsakligen detta intresse 
som drev henne att försöka bli den 
tredje drakmästaren. 

Tyvärr blev hennes vördnad för Nil- 
linia även ett hinder. I Encyclopedia 
Draconicus band III spenderar hon lika 
mycket utrymme på lovsång och ut- 
tolkning av Nillinias ord som på egna 
observationer. 

Ar 58 f O mördades Atanil av en 
äventyrare. Han trodde att drakarna 
skulle acceptera honom som deras nye 
herre om han dödade drakmästaren. 
Den förste drake han mötte hade vän- 
ligheten att snabbt befria honom från 
såväl hans villfarelse som hans liv. 

* Ordagrant: "född-(av)-människa". 

"Teleria len *Kyska 

Den fjärde drakmästaren (307-437 eO) 
var en gråalv som även hon kände stor 
vördnad för Nillinia. Teleria var den 
första som på allvar började sprida 
drakkunskapen till de humanoida 
raserna. Skälet torde delvis vara att 
hon tagit varning av Atarils öde. Vida- 
re reste Teleria mycket och spendera- 
de mycket energi på att studera hur 
pass stora de geografiska variationer- 
na i drakars fysionomi, språk och psy- 
kologi var. 

Ar 437 eO ansåg Teleria att hennes 
uppgifter som drakmästare blivit för 
betungande. Hon avsade sig sitt ämbe- 
te och återförenades med sin stam. 
Hon lever än idag. 

** "Den kyska" har inte alls samma 
religiösa associationer på drakspråk. 
"Ointressant" eller rent av "värdelös" 
är drakarnas association till ordet. 

Qalirnt *Vöbsexpert 

Den nuvarande drakmästaren (från 
och med 604 eO) erövrade inte drak- 
mästartiteln på traditionellt sätt. 
Normalt skulle han söka upp drakher- 
rarna för att underkasta sig deras 
prövningar. Om han klarade sig skulle 



drakherrarna sedan hjälpa honom att 
bli accepterad som den nye drakmä- 
staren av drakarna. 

Gadirm genomförde istället en om- 
fattande makt- och kunskapsdemon- 
stration som kulminerade i besegran- 
det av den uråldrige draken Garaum. 
Därmed lyckades han bli accepterad 
direkt av drakarna utan att använda 
drakherrarna som mellanhand. 

Drakherrarna blev naturligtvis 
oroade. Hade deras skapelse vänt sig 
mot dem? Gadirms rykte kring Cer- 
bergen var inte det bästa. Det hela 
löste sig dock då Gadirm i hemlighet 
uppsökte drakherrarna år 605 eO. Han 
förklarade sig villig att fortsätta drak- 
mästarnas arbete med Encyclopedia 
Draconicus. Gadirm förklarade också 
varför han inte först hade vänt sig till 
drakherrarna. 

Gadirm använder ett helt nytt sätt 
att tackla det problem som taal-nåsha 
utgör. Nillinias metod var, grovt för- 
enklad, att säga: 

"Jag är betydelselös. Du har ingen- 
ting att vinna på att döda mig." Denna 
metod kom även att användas av de 
två efterfölj ande drakm ästarna. 

Gadirms metod kan uttryckas som 
att han säger: 

"Visst, du kan döda mig och du har 
en hel del nåsh att vinna på det. Olyck- 
ligtvis för dig har du ännu mer att för- 
lora. Dödar du mig kan du nämligen 
inte förhindra att jag återuppstår som 
dödsgast med tredubbel magisk kraft. 
Då krossar jag dig som en insekt." 

Nackdelen med denna metod är att 
det inte förhindrar drakarna från att 
spela taal-nåsha. Den förhindrar dem 
bara från dess yttersta uttryck i mord. 

Gadirm antog(helt riktigt) att drak- 
herrarna inte skulle acceptera och satsa 

på denna nya metod förrän de fått dess 

effektivitet demonstrerad. 

Hittills har inte Gadirm varit sär- 
skilt produktiv som drakmästare. Hans 
styrka har istället varit att ifrågasät- 
ta, att finna nya alternativa tolkning- 
ar och förklaringar. 

På senare tid har dock Gadirm 
börjat planera en expedition för att 

studera den österländska draken. 

Om och när detta sätts i verket står 
den mer än tretton sekler gamla drak- 
mästartiteln inför nya oanade utma- 
ningar. 

Om du vill läsa det som ligger till 
grund för den här artikeln, kan du 
vända dig till följande: 

• Ädel kamp, Sinkadus nr 7 

• Drakkunskapen, Sinkadus nr 9 

• Gadirm, porträtt i Drakar och 
Demoner Gigant 

• Cerevals drakmästare, Ereb Al- 
tor-boxen 
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De flesta spelare brukar låta sina roll- 
personer vara utpräglade äventyrar- 
typer, t ex tjuvar och krigare, vilka 
skulle ha svårt att försörja sig i vanliga 
hederliga yrken. Men hantverkare har 
faktiskt sin plats i en grupp rollperso- 
ner. De besitter specialkunskaper som 
då och då kan komma till stor nytta. 
(Exempel: En byggmästare med hant- 
verk Bygga stenhus B5 är klart nyttig 

när man utforskar ett komplex eller en 
stor byggnad. Han vet t ex var någon- 
stans hemliga dörrar kan och inte kan 
vara placerade och hur tjocka väggar- 
na borde vara. Snickaren är bra att ha 
när man ska stanna länge på samma 
ställe i vildm arken, ty han vet hur man 
bygger en rejäl timmerstuga. Båtbyg- 
garen kan konstruera en duglig flotte 
efter ett skeppsbrott.) 

Hantverkarna i Erebs joriska län- 
der är organiserade i yrkesbaserade 
skrån. Varje specifikt yrke har alltså 
sitt eget skrå. Ett skrås uppgift är att 
tillvarata sina medlemmars intressen, 
pröva medlemmarnas duglighet och 
sätta upp riktlinjer för kvalitet, kon- 
kurrens, produktion och prissättning 
(här råder absolut ingen fri företag- 
samhet utan det mesta är reglerat i 
detalj). Räkna med att en medlem av 
skrået betalar 10% av sin inkomst till 
organisationen. Varje stad har sina 
skrån och de är självständiga i förhål- 
lande till andra städers skrån, men 
alla joriska skrån som organiserar 
samma yrkesgrupp erkänner varan- 
dra och varandras ämbeten. 

Inom skrået finns det tre ranger: 
lärling, gesäll och mästare. Lärlingen 
är elev hos en mästare och lär sig 
yrkets grunder. När han blivit till- 
räckligt skicklig och lyckas med sitt 
gesällprov blir han befordrad till ge- 
säll. (Lärlingen kan anses ha FV BO- 
BI i sitt hantverk.) Hans anses ha 
blivit gesäll automatiskt när han upp- 
når FV B2 i sin hantverksfärdighet, 
gesällprovet är inräknat i detta. 

En gesäll är en självständig yrkes- 
man (med FVB2-B5 i hantverket) och 
arbetar hos en mästare mot kontant 
betalning. Gesäller tjänar ofta hos 
många olika mästare under sin kar- 
riär för att lära sig så mycket olika 
saker som möjligt och det är vanligt att 
gesäller vandrar land och rike kring i 
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detta syfte. Det är särskilt lätt i södra 
och västra delen av Ereb eftersom man 
i de flesta länder talar närbesläktade 
dialekter av samma språk, jori. 

När gesällen har blivit tillräckligt 
skicklig (FV B4) kan han om han vill 
genomgå mästarprovet, vilket är ett 
mycket komplicerat arbete, en eller ett 
antal produkter av yppersta kvalitet 
som demonsterar hans skicklighet. 
Mästarprovet tar långtid, ofta upp till 
ett år att utföra och under tiden kan 
han inte förtjäna några pengar. Om 
det godkänns blir han mästare och får 
rätten att bedriva egen verksamhet i 
en viss stad, vanligtvis hemstaden. 
Många gesäller bryr sig inte om eller 
har inte råd att avlägga mästarprovet, 
utan nöjer sig med sin rang resten av 
livet. 

Spelares rollpersoner kan etablera 
sig som gesäller i städer de kommer 
till, under förutsättning att de har 
adekvata kunskaper i hantverket och 
kan förete bevis på sin gesällrang, till 
exempel ett sigillförsett intyg på fullg- 
jort gesällprov. I så fall kan roll- 
personen söka anställning hos någon 

av stadens mästare och arbeta där mot 
en betalning av 3 sm per dag. En dag 

per vecka kan sättas åt sidan för stu- 
dier med mästaren som lärare. För den 
dagen erhåller gesällen ingen lön. På 
detta sätt kan gesällen ackumulera 
erfarenhetspoäng i sitt yrke och öka 
sitt färdighetsvärde (erfarenheten 
ackumulerad från arbete och under- 
visning anses motsvara halvtids- 
träning). 

Om en rollperson vill bli mästare i 
en stad måste han vara medborgare i 
landet, vara född i staden eller ha bott 
i staden i minst fem år och ha FV B4 i 
det aktuella hantverket. Han kan då 
ansöka hos skrået om att få avlägga 
mästarprovet. Under tiden har han in- 
te möjlighet att ta på sig några andra 
uppdrag, utan måste leva helt på lån, 

understöd eller besparingar. 

När väl mästarprovet är klart 
(räkna med att rollpersonen lyckas 
automatiskt) invigs den nye mästaren 
i sin rang under högtidliga former med 
mycket pompa och ståt. Vid detta till- 
fälle måste han bjuda hela skrået på 
rejält med öl eller vin, vilket kostar ca 
100 gm. Därefter kan han hyra en 



lokal och öppna verkstad, där han får 
anställa några lärlingar och gesäller. 
Att vara hantverksmästare är 
egentligen ingenting för äventyrliga 
personer. Mästaren är bofast på den 
plats där hans verkstad finns, och han 
har ett stort ansvar för sina anställda. 
Den mästare som sköter sig illa skäm- 
mer ut sig inför alla och envar och ris- 
kerar att förlora sina lärlingar och 
gesäller. Därför rekommenderas det 
att hantverksskickliga rollpersoner 
nöjer sig med att vara gesäller. Detta 
är en naturlig rang för en äventyrare, 
då gesällen vandrar vida omkring på 
jakt efter kunskap . En gesäll som kom- 
mer till en ny stad kan förmodligen få 
jobb relativt lätt, och behöver bara 
stanna några månader hos en mästa- 
re. Ingen höjer på ögonbrynen när 
gesällen sedan drar vidare. Det är också 
fullt möjligt att vara gesäll i flera 
hantverk samtidigt, även om det inte 
är särskilt vanligt. 

Slutnot: Dessa regler kan i prakti- 
ken tillämpas i de flesta fantasyrolls- 
pel så länge man håller till i civilisera- 
de städer, där det finns strikta lagar 
och bestämmelser och en fungerande 
ekonomi. Till exempel skulle det myck- 
et väl kunna fungera på detta sätt i Mi- 
nas Tirith eller Lankhmar. Jag vet 
inte hurdana förhållandena var i det 
feodala Japan, men den spelledare som 
inte strävar efter historisk exakthet i 
varenda detalj skulle kunna använda 
reglerna i Jih-pun utan att skämmas. 
Det enda som behöver modifieras till 
icke-erebiska miljöer är löner och pri- 
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Hjältereglerna är egentligen bara gjor- 
da for fantastiska, heroiska, storslag- 
na kampanjer där rollpersonerna är de 
goda hjältarna och där skurkarnas hän- 
synslöshet endast överträffas av deras 
dåliga andedräkt. 

I sådana kampanjer är det möjligt 
att ignorera det faktum att en ypperlig 
ficktjuv och lögnare plötsligt kan suga 
ormgift ur ormbett, vilket i sin tur 
leder till att han snart kan hoppa nio 
meter på längden (utan sats). 

Alla goda gudar låter tjuven lära sig 
handpåläggning eftersom han är så 
snäll och bara stjäl pengar av de som 
inte behöver dem, och dessutom är 
skicklig nog att sno bältesspännet från 
skurkens svärdsbälte utan att han 
märker det. Punkt och slut. 

Anledningen till att jag har slitit 
med ett alternativ till Experts hjälte- 
regler är att jag vill ha en lite naturli- 
gare förklaring till att någon exempel- 
vis kan fånga en kastad kniv med bara 
händerna utan att skadas. Man ska 
kunna lära sig det utan att vara glask- 
lart ond eller god. Jag vill att rollperso- 
nerna ska kunna ge ett vettigt svar på: 
"Oj! När lärde du dig det där?" Jag vill 
ha fler regler som är logiska och som 
ger möjlighet till fler nyanser än gott 
och ont, men som inte nödvändigtvis 
är stenhårt realistiska. 

Nåväl. De regler som jag presente- 
rar är alltså inte i huvudsak realisti- 
ska. Däremot fungerar de på ett mer 
logiskt sätt, och möjliggör vilka kam- 
panjer som helst. Det går alltså att 
använda dem i både heroiska svart/ 
vita kampanjer som i knastertorrt 
realistiska. Det går till och med myck- 
et bra, om jag får säga det själv. I 
fantastiska kampanjer är de alldeles 
utmärkta, och i de mer realistiska kan 
man spola de specialform ågor som 
kanske känns överdrivna. Färdighe- 
ten Rykte bör finnas kvar, liksom re- 
glerna for höjning av grundegenska- 
per. 

4i jätte regierna 

Vad gör egentligen hj ältereglerna? Nu 
dissekerar jag dem for att verkligen gå 
till botten med dem. 

1 . Man får en belöning i form av HP 
om en färdighet uppnår ett tillräckligt 
högt värde. (Dock har Anders Blixt re- 
dan dementerat detta.) 

2. Så fort man blir hjälte höjs KAR 
till 19. (Men eftersom jag härmed av- 
skaffar "hjälte" som regel term blir 
denna regel onödig att avskaffa. Om 
någon vill ha högre KAR får han an- 
vända de vanliga reglerna for höjning 
avgrundegenskaper.) 

3. Man får en belöning i form av HP 
om man utfor hjältedåd. (Hjältepoäng- 
en utgår. Vanliga bonuserf duger gott, 
se avsnittet om bonuserf.) 

4. Man kan spendera HP för att au- 
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tomatiskt lyckas med en handling. 
(Detta leder egentligen inte till något 
annat än ökad regelfixering. Det är 
helt abstrakt. Spelarna sitter och räk- 
nar om det är värt att offra några 
hjältepoäng, men vad motsvarar det i 
verkligheten? Det är helt upp till SL 
att låta någon lyckas eller misslyckas 
fast tärningarna visar något annat.) 

5. Man kan höja sina grundegen- 
skaper med HP. (Det här är en bra idé. 
Jag har utvecklat det lite och avskaffat 
hjältepoängen. Se avsnittet om grun- 
degenskaper.) 

6 . Hj äl teförm ågor . Hj äl teförm ågor- 
na finns kvar, men byter namn till spe- 
cialförmågor, eftersom man inte behö- 
ver vara hjälte för att man till exempel 
kan slå hårt.) 

7. Rykte. Rykte finns förstås kvar, 
och fungerar ungefar som tidigare. 




Ity* 
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Vad är då en hjälte? Helt klart är att 
man inte blir hjälte av att vara en 
skicklig fäktare, läkare, schackspela- 
re eller dylikt. Det är vid ett smart 
tillämpande av färdigheterna som man 
kan komma att betraktas som hjälte. 

Blir man då en hjälte av att döda 
monster? Svar nej. Om man dödar ett 
monster som härjar i trakten, är det 
inte på grund av det döda monstret, 
utan på grund av den överlevande orts- 
befolkningen, som man kan bli hyllad 
som hjälte. 

För övrigt anser jag att man kan bli 



hjälte på samma sätt som Raoul Wal- 
lenberg även i en fantasyvärld. 

I vilket fall som helst ska "hjälte" 
inte längre vara ett begrepp som är 
bundet av regler. Därför försvinner nu 
allt som börjar på hjälte, såsom hjälte- 
poäng och hjäl teförm ågor. 

*H)onuserfarenhetst>oän$ 

Bonuserfarenhetspoängen får en myck- 
et viktigare betydelse. Istället för att 
en rollperson som utför ett stordåd får 
en mängd hjältepoäng, får han en 
mängd bonuserf. Ett HP motsvarar 
ungefar fem bonuserf. Undvik dock 
inflation. 250, som man får för att döda 
en urgammal drake, är ganska myck- 
et, men välförtjänt om man har utfört 
det ensam. I annat fall delas poängen 
lika (avrunda uppåt) mellan alla som 
var med vid dådet. 

Det kan vara bra att sätta en be- 
gränsning för hur m ånga bonuserf som 
får läggas på en färdighet efter ett 
äventyr. Denna begränsning kan va- 
riera mellan varje äventyr, men en 
tredjedel av det antal rollpersonen fick 
under äventyret ska nog vara lagom. 

Alla bonuserf måste sättas ut ome- 
delbart efter färdigspel a t äventyr. 

Qruribegenskaper 

Det ska vara möjligt att öka sina grun- 
degenskaper — ingen tvekan om den 
saken! Till det används grundegen- 
skapserfarenhetspoäng (puh), vilket 
desto bättre förkortas till Gerf. Efter 
ett äventyr delar SL ut Gerf till spelar- 
nas rollpersoner, förslagsvis enligt 
följande: 

1-2 beroende på äventyrets längd. 

0-2 beroende på hur väl rollperso- 
nen klarade äventyret och dess svårig- 
heter. 

—1-1 beroende på hur bra rollspe- 
lande spelaren har presterat. 

0-20 för eventuella hjältedåd. 

Det här är bara allmänna riktlinjer 
som lätt kan tänjas ut av SL. Rollper- 
soner bör dock inte få mer än fem Gerf 
om man inte har utfört någon sällsynt 
berömvärd och svår handling, då han 
kan få upp till 25 sammanlagt. 

Spelaren får sedan placera ut max 
en Gerf på varje grundegenskap om 
han har fått 1-5 stycken. Har han fler 
får han placera ut dem fem åt gången, 
med max en på varje grundegenskap. 

För magikern gäller dock ett un- 
dantag: han får lägga högst två, men 
minst ett, för varje påbörjade femtal 
han har fått på PSY. A andra sidan 
bortfaller reglerna för höjning av PSY 
på sidan M6. 

Alla Gerf måste användas direkt 
efter ett färdigspelat äventyr. Förvart 
femte erf en rollperson får på en färdig- 
het på grund av sträckträning får han 
även ett Gerf på den grundegenskap 
färdigheten baseras på. 

Hur många Gerf som behövs för att 
höja grundegenskapen beror på hur 
hög den redan är, och vad som är nor- 
m alt för rollpersonens ras enligt tabel- 
len nedan. 

Grundegenskapens grupp jämfört 
med typ värde t för rasen 
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Jiftskydd FYS 1 7 

ärnnäve STY 1 3, 

|| , QTV(fT 1 C Al U 4-"! 

Kommunikation KAR 1 5, INT 12 6 KAR 

Läkeförmåga INT 1 7, Första hjälpen 1 5 

Orientering PSY 1 5, Orientering 1 

Orädd PSY 1 7 

Svärd el Stav 1 
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8 INT-Gerf 
6 PSY-Gerf 
8 PSY-Gerf 
8 SMI-Gerf 
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. . il 18 

Snabbslående SMI 1 6, Vapenfärdighet 1 5 

Stålblick PSY 18 

Tidskänsla PSY 15 

PSY 16 
Vapenexpert SMI 1 5, Vapenfärdighet 1 5 
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Tålig 



INT 12, Värdesätta vapen 15 
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7 SMI-Gerf 
9 PSY-Gerf 

6 PSY-Gerf 

7 PSY-Gerf 

8 SMI-Gerf 

■ '■■■■■■ ■ ■ ■ ■■■■ ■■ 



Typvärde 


Gerf 


—3 el mindre 2 


-2 


3 


-1 


4 





5 


+1 


6 


+2 


7 


+3 


8 


osv 


osv 



Exempel: En genomsnittlig människa 
har gruppvärde 2 på alla grundegen- 
skaper. Om en människa vill höja en 
grundegenskap till ett värde som ligger 
inom grupp 2, kostar det fem Gerf. Om 
han däremot vill höja till ett värde 
inom grupp 3, som är en grupp högre, 
går man till + 1 och ser att det kostar sex 
Gerf. För en orch däremot, som vill 
höja till ett värde inom grupp 3, till 
exempel från 14 till 15, kostar det bara 
fem Gerf, eftersom det är normalgrup- 
pen för rasen. 

SpecialförmÅgor 

Specialform ågor är egenskaper som 
inte följer de vanliga färdighetsregler- 
na. Alla specialform ågor har ett krav 
på ett minimivärde för den grundegen- 
skap den baseras på. Eventuellt kan 
även ett krav på vissa färdighetsvär- 
den förekomma. När rollpersonen 
uppfyller alla krav kan han köpa spe- 
cialförmågan (specialisera sig) för ett 
bestämt antal Gerf, som tidigare pla- 
cerats på rätt grundegenskap. 

Exempel: För att få specialförmå- 
gan Järnnäve måste man ha minst 
STY 13 och Slagsmål 15. Har man det 
kan man köpa förmågan för fyra Gerf 
som tidigare placerats på STY. 

^Kommentarer 

Varje specialförmåga bygger alltså på 
motsvarande hjälteförmåga, med nå- 
gra små justeringar. Följande regler 
ersätter motsvarande i beskrivningar- 
na av hjälteförmågorna. 

sKWåpnina 

RP kan använda denna förmåga med 










alla vapen som han har minst FV 20 i. 

tfärsärk 

Den här förmågan utgår. Istället kan 
man höja bärsärksvärdet med Gerf, 
precis som en grundegenskap. Från 
början har man normalvärdet för sin 
ras, det vill säga ett för en människa, 
och sedan kan man öka för två Gerf per 
steg. Skriv upp bärsärksvärdet som en 
färdighet. 

fint 

RP kan finta med alla vapen som han 
har minst 15 i. 

4ijältesprAn$ 

Det enda denna hjälteförmåga gör är 
att ersätta färdigheten hoppa, och det 
blir den inte långlivad på. 

läkeförmåga 

Ett lyckat slag i första hjälpen gör att 
målet återfår 1T3 förlorade KP. I öv- 
rigt, se Expert. 

Skarpö/jb- 

RP har alltid minst FV som CL i Upp- 
täcka fara. 

Snabbslåenbe 

RP kan använda denna förmåga till- 
sammans med alla vapen som han har 
minst FV 15 i. 

Språkets aå\7a 

Detta är ingen specialform åga RP kan 
skaffa när han vill, utan en gudagåva 
han kan få när hans gud finner honom 
värdig. Läs vidare i Gigant om gudagå- 
vor. 

*Vapenexpert 

Denna förmåga fungerar som tidigare, 
bortsett från att man inte får 20 erf till 
Värdesätta vapen på köpet. För övrigt 
kan man alltid avgöra vilken sorts va- 
pen som har förorsakat ett visst sår, 
med hjälp av ett normalt Läkekonst- 
slag. 

%£te 

Tänk på att rollpersonen måste bevisa 



sin skicklighet i någon färdighet för att 
han ska bli omtalad. 

När det gäller hjältedåd används 
den vanliga tabellen. Halvera hjälte- 
poängen för att ta reda på hur mycket 
Rykte ökar med. Om flera utför dådet 

delas Rykteökningen lika (avrunda 
uppåt). 

Man kan även bli känd som skrävla- 
re, eller bli hyllad som hjälte fast man 
inte förtjänar det, eller gå miste om 
hjälteglorian fast man har förtjänat 
den. 

åkurken 

i. 

Och vad är då en skurk? Ola Nilsson 
och Anders Blixt beskriver i nr 13 
skurkens mål och karaktär i en tradi- 
tionell, heroisk kampanj . 

Skurken ska givetvis inte heller följa 
några specialregler. Vad som avgör om 
en rollperson får GP och bonuserf för 
ett dåd, är hur väl det stämmer över- 
ens med hans livsmål och karaktär. 
Sålunda avskaffas nidingspoängen. 
Vanrykte utgår också. Rykte visar bara 
chansen (eller risken) att bli igenkänd 
till namn eller utseende av en främ- 
ling. Hur främlingen reagerar beror på 
vad man har gjort sig känd för. 

Nidingsförmågan Giftkunskap ut- 
går, då den endast ersätter färdighe- 
ten med samma namn. Nidingsförmå- 
gan Skrämmande skepnad blir en 
specialförmåga. 

Namn: Skrämmande skepnad 

Krav:KAR<9 

Kostnad: 7 KAR-Gerf 

Slutkommentar 

De här reglerna fungerar tillsammans 
med färdighetsreglerna till skillnad 
från hjältereglerna som satte sig över 
dem. Trots det är det inte svårt att 
anpassa sig till dem. En SLP-hjälte 
behöver bara kollas så att han uppfyl- 
ler kraven för sina specialförmågor. 
Hjälteförmågan Språkets gåva blir 
istället en gudagåva, hjälteförmågan 
Bärsärk byts ut mot ett bärsärksvärde 
på 8, Hjältesprång byts ut mot ett högt 
FV i Hoppa, och alla oanvända HP 
försvinner. 

När det gäller rollpersoner brukar 
man vara petigare. Växla in alla hjäl- 
teformågor till hjältepoäng och byt ut 
hjältepoängen mot tre gånger såmånga 
Gerf, som måste användas omedelbart 
till grundegenskaper och specialför- 
mågor. I det här fallet får Gerf en förde- 
las hur som helst. 

Det enda man behöver tänka på är 
att dela ut Gerf efter varje äventyr, och 
att man kan få fler bonuserf för "osed- 
vanligt svåra gärningar". 

Slutligen ska jag inte försöka pracka 
på er mina regler. Om ni gillar hjälte- 
reglerna är ni redan lyckliga. Om inte, 
hoppas jag att ni, liksom jag, ska be- 
trakta det ovanstående som ett vettigt 
alternativ. 

PS. Titeln är stulen från Sam J. Lund- 
walls översättning av Harry Harri- 
sons bok Bill the Galactic Hero. Läs 
den. 
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Staffan Fredriksson 

Allt som oftast händer det att den överarbetade spelledaren snabbt 
måste improvisera fram både det ena och det andra. En källa till 
plötslig idétorka och avsaknad av inspiration är fickinnehåll. Just 
det, fickinnehåll. Till kategorin hör även påsinnehåll, bältespung- 
innehåll, ryggsäcksinnehåll, och så vidare. Med andra ord, figuren 
som rollpersonerna just har hittat vid vägkanten, slagit ner, håller 
på att förhöra/rådfråga/återuppliva, med mera, bär ju en del saker 
på sig. Vad, kan man fråga sig? Här kommer hjälpen i form av 
sexton stycken tabeller, specialanpassade for olika typer av varel- 
ser och miljöer. Det står dig givetvis fritt att ändra i tabellerna, 
göra egna, förlänga dem, eller helt strunta i dem. 

Ett alternativ i varje tabell (utom nr 1 6) uppmanar till att slå på 
någon av de övriga tabellerna. Slå 1T20 och gå till den tabell som 

har det nummer tärningskastet visar. Resultat över 16 betyder att 
individen inte hade något alls med sig. 



Tabell 1 



Primitiva intelligenta monster 
och varelser; svaga, till exempel 
svartnissar 

2T20 

2 En påse mandlar 

3 En spegelskärva 

4 En näverask med sand 

5 Fyra halvätna korvar (luk- 
tar inget vidare) 

6 En slät träpinne med 4,5 m 
snöre 

7 En halv guldring (35 sm) 

8 Sex stenar med inristade 
streck 

9 En brun lerburk med padd- 
slem 

10 En näverask med en skal- 
bagge 

1 1 Sex km (provtuggade) 

12 Tre runda, släta, vita ste- 
nar 

13 Ett gethorn 

14 En gyllengul majskolv 

15 Sju snigelskal i en påse 

16 En ryggsäck med följande 
innehåll: slå två gånger till 
på tabellen 

17 En död snok med avbiten 
svans 

18 En läderpung med urgam- 
malt, torkat sjögräs 

19 En grankotte med fyra in- 
stuckna pinnar 

20 Fyra vita snäckor 

21 Ett vackert halsband av 
torkade skalbaggar 

22 En läderbörs med grönt klet 

23 Ett hammarhuvud på ett 
snöre 

24 Ett ödleskinn 

25 En liten säck med ull och tre 
fasanägg 

26 En böjd kopparnyckel, 
mycket ärgad 

27 En ask spikar, hälften rosti- 
ga, hälften krokiga, lT6hela 



28 En repstege utan pinnar, 
jorå, två finns det allt... (9 
m) 

29 Ett halvt uppätet vaxljus 

30 En trämugg med lock, inne- 
håller diverse läckra spind- 
lar 

31 En lerfigur i form av ett troll 
— troligen 

32 Ett kattskinn 

33 En ful matta av säckväv med 
invävda kvistar och småste- 
nar 

34 En påse fluglarver (mycket 
proteinrika) 

35 Ett läderskärp utan spänne 
för varelser med STO 17-20 

36 Ett bältespänne 

37 En påse äggskal 

38 Tre naglar från ett troll i en 
liten påse 

39 Någon sorts amulett gjord 
av fiskben 

40 Slå på annan tabell, slå 1T20 
för att bestämma vilken 

Tabell 2 

Primitiva intelligenta monster 
och varelser; medelstarka, till 
exempel orcher och svartalfer. 

2T20 

2 En guldring formad som en 
ringlande orm (400 sm) 

3 En ryggsäck med fyra järn- 
kilar, tio m rep, en änterha- 
ke och en hammare 

4 15 g brunmossa (8 sm/g) 

5 En något defekt bärnsten 
med en konserverad myra 

6 En liten påse med fosfor och 
svavel 

7 Tre små karneoler (280, 340 
och 420 sm) 

8 Slåpåannantabell,slålT20 
för att bestämma vilken 

9 En skinnlägel orcherdrank 
(halvfull) 

10 En visselpipa i mässing 



11 Tre glaskulor (1 km styck) 

12 En börs nysörtspulver till- 
räckligt för två doser 

13 Ett låst träskrin (SG 20), in- 
nehåller en björntand och 
sex gm 

14 Ett sprucket timglas utan 
sand 

15 Två bentärningar 

16 En liten glasplunta (rym- 
mer en dos) 

17 Ett signalhorn av ett berg- 
sgethorn 

18 En kopparring (3 sm) 

19 En slät ring av bergs kristall 
(500 sm) 

20 En flaska svartblod, styrka 
1T10+1 (en dos) 

21 En tjock filt 

22 Ett mantelspänne av mäs- 
sing (5 sm) 

23 En spegel av glimmer 

24 Ett koppararmband (10 sm) 

25 En liten säck med fjorton 
mitzelblomster 

26 En slät silverring (25 sm) 

27 En plunta svartblod, styrka 
1T8+5 

28 En liten blodsten (300 sm) 

29 Ett pannband av brons (50 
sm) 

30 Tre oanvända facklor 

31 Ett vargskinn (50 sm) 

32 En onyx (300 sm) 

33 En liten säck med pilspet- 
sar av sten (23 stycken) 

34 Ett silverarmband (50 sm) 

35 Ett lerkärl som omsluter en 
glasflaska med spetzsyra (en 
dos) 

36 En liten säck irangräs (tre 
ransoner) 

37 En tunn silverring med en 
blå ädelsten (300 sm) 

38 En guldsked (750 sm) 

39 En liten opal (1500 sm) 

40 En uvpäls (2000 gm) 

Tabell 3 

Primitiva intelligenta monster 
och varelser; starka, till exem- 
pel troll, resår 



1 



2 
3 



4 
5 
6 



8 



10 
11 



12 



JT50 

Ett brännglas (troligen föga 
använt) 

En trasig råttfälla 
En benflöjt med fem (stora) 
hål 

En ask kalk 

Två guldörringar (400 sm) 
En liten säck med elva vitlö- 
kar 

En börs med ett kg blypul- 
ver 

En axelremsväska av läder 

(tom) 

En liten säck med döda 

grodor (sex st) 

En guldkedja (150 sm) 

En slät ring av platina (750 

sm) 

Ett mjödhorn 



13 50 m rep 

14 En rökkvarts (340 sm) 

15 Två kopparringar som ör- 
hängen (10 sm st) 

16 Slå på annan tabell, slå 1T20 
för att bestämma vilken 

1 7 En lustig trädrot (liknar ett 
förvridet ansikte) 

18 Tre kiselstenar 

19 En kopparring (tre sm) 

20 En turmalin (900 sm) 

21 1T3 guldringar (250 sm st) 

22 En börs som innehåller ett 
slag på Mynttabellen 

23 Två silverringar (25 sm st) 

24 En liten guldstatyett i form 
av en varg (2000 sm) 

25 1T3 guldringar (250 sm st) 

26 En säck med rådjurskött (en 
till två veckor gammalt) 

27 En öppen hjälm som troli- 
gen har använts som mat- 
skål (luktar illa) 

28 Flinta och stål 

29 En medelstor säck med två 
BEP guld! (Kattguld, ha, 
ha!) 

30 Ett halsband av vargtänder 

31 En liten flaska vin ( av säm- 
sta sort) 

32 En slät guldring (200 sm) 

33 En läderpung med fjorton 
genomborrade träkulor 

34 En ask oidentifierade ben- 
bitar 

35 En bendolk med små figu- 
rer på hjaltet 

36 Ett pergamentark med en 
obegriplig karta 

37 Fyra guldringar (200 sm st) 

38 En löpare till ett schackspel 
(5 sm) 

39 En börs med kristallbitar 
(av ringa värde) 

40 Ettdrakfjäll 

41 En liten säck med en otro- 
ligt möglig och illaluktande 
ost 

42 En liten börs med sex troll- 
tänder 

43 En burk sporer från röd 
flugsvamp 

44 En död fladdermus 

45 Ett armband av vitguld (600 
sm) 

46 En liten säck grönmossa 

47 Fyra gåsfjädrar 

48 En månsten (680 sm) 

49 En guldring med silversling- 
or (2500) 

50 Ett guldhalsband med di- 
verse ädelstenar infattade 
(15.000 sm) 

Tabell 4 

Avancerade intelligenta mon- 
ster och varelser; svaga, till 
exempel vättar 

JT50 

1 Ett skrin med sexton kulor 
och tre pärlor (pärlorna är 
svåra att finna) 






" " ■ 



18 





Q 





ii, 














2 En svanskinnslägel med 
källvatten (halvfull) 

3 En ostbit inlindad i segel- 
duk 

4 En rödmålad metallnyckel 

5 En yllemössa 

6 En glashållare i mässing 
som föreställer en hand 

7 Slå på annan tabell, slå 1T20 
för att bestämma vilken 

8 Ettsilverhalsband(430sm) 

9 Sex björkblad i en glasbe- 
hållare 

10 En utsirad hårborste 

11 En avlång plåtask som in- 
nehåller en levande skor- 
pion 

12 En axelremsväska med di- 
verse örter (valfria) 

13 Tre potatisar 

14 En rubin (2000 sm) 

1 5 En snidad träfigur i form av 
en drake 

16 En silverring (30 sm) 

1 7 En flaska full med rom 

18 En glasflaska full med gro- 
drom 

19 Fem st lokattsklor 

20 Ett läderetui med åtta kol- 
stickor (skrivdon) 

21 En fjäderpenna och ett tomt 

bläckhorn 

22 En huggmejsel och en träk- 
lubba 

23 Två guldmynt (visserligen 
fulla med små hål, men 
ändå...) 

24 Ett signalhorn av buffelhorn 

25 En ryggsäck med följande 
innehåll: slå tre gånger till 
på tabellen 

26 En påse krossat elfenben 

27 En hacka 

28 Tre mistelkvistar 

29 En burk malvasalva, däm- 
par blåmärken 

30 En damhandske av siden 

31 En påse hasselnötter 

32 En glasbehållare med vatt- 
en, inuti simmar en liten 
fisk 

33 En drillborr 

34 Sextiotre kvistar av olika 
sort i en medelstor säck 

35 En glödlåda med glöd, och 
dold i densamma en liten 
safir 

36 En råsafir 

37 En dolk med silverbeslag 

38 En försluten glasflaska med 
vatten som ständigt bubblar 

39 Elddon med stålet format 
som en flinande demon 

40 En benflöjt med sexton hål 

(låter förskräckligt) 

41 En vindflöjel i form av en 
lindorm 

42 Två guldörhängen (300 sm 

st) 

43 En röd halsduk 

44 En sil verbrosch i form av ett 
blad 

45 En burk 

46 En påse med en underlig 



och knölig sten (en meteo- 
rit) 

47 En liten mithriltacka! (0,5 

BEP) 

48 En vandringskäpp för var- 
elser med STO 3-5 

49 En fullt brukbar tubkikare 

50 En glasplunta med text på 
jori "Mirakel dropp ar" 

Tabell 5 

Avancerade intelligenta mon- 
ster och varelser; medelstarka, 
till exempel kattmän 

2T20 

2 En guldkedja med en stor 
stjärnrubin (15.000 sm) 

3 En liten lerkruka med tun- 
nelmaskslem 

4 En glasplunta med tetinon 
(en dos) 

5 En liten ask med duragos 
(en dos) 

6 En börs med 0,5 kg silver- 
pulver (45 sm) 

7 En väska med melion (två 
doser) 

8 En stor säck (tom) 

9 En liten topaz (2000 sm) 

10 Enringavjade(800sm) 

11 En påse färska kantareller 

12 Enstoragat(llOsm) 

13 En silverberlock (45 sm) 

14 En burk honung 

1 5 En bumerang av elfenben 

16 En dionysosflöjt av svartek 

17 Fyra vaxljus 

18 En faltbesticksats av trä 

19 En kruka olivolja (tre dl) 

20 En liten tygpåse med kon di- 
no (en dos) 

21 En glasplunta laumsporre, 
återställer fyra KP (en dos) 

22 En burk torkade blad (helt 
vanliga, men kan användas 
till te) 

23 En slät, vit kalksten 

24 En fältflaska starköl (en 
liter) 

25 En liten plunta tårpilssav 
(en dl) 

26 En läderpung cellipulver 
(tre doser) 

27 En liten krysofras (400 sm) 

28 Tio meter rep 

29 Slå på annan tabell, slå 1T20 
för att bestämma vilken 

30 En död gräsand 

31 En handtrumma med my- 
stiska symboler 

32 Ett ris oanvända pergament 

33 En liten dosa med donuros- 
salva (två doser) 

34 Ett halvfullt vattenskinn 
friskt källvatten 

35 En silverring full med runor 
(eventuellt magisk, SL av- 
gör) 

36 Två st kungsliljor 

37 En liten svart opal (1600 
sm) 

38 Ett läderfodral med ett 



banterblad 

39 En medaljong av smitt sil- 
ver och guld (850 sm) 

40 Ett magiskt pergament med 
formeln SKYDD El 

Tabell 6 

Avancerade intelligenta mon- 
ster och varelser; starka, till 
exempel karkioner, kentaurer 

i 

3T10 



3 Ett förslutet lerkrus 




sjöormsbrygd (ojdå!) 


13 


4 lT6canasbröd 




5 En kopparring med BA- 


14 


LANS El 




6 1T4 silverringar (50 sm st) 


15 


7 En glasplunta denior (tre 




doser) 


16 


8 En liten burk bläck och två 


17 


gåspennor 


18 


9 En ask duragossalva (två 


19 


doser) 




10 En plunta karsonolja (två 


20 


doser) 




11 En guldkedja med ett halss- 


21 


mycke format som en halv- 


22 


måne (500 sm) 




12 En läderpåse grönmossa och 


23 


brunmossa 


24 


13 En burk stelnad tallkåda 




14 En dosa donurossalva (tre 


25 


doser) 


26 


15 Slåpåannantabell,slålT20 




för att bestämma vilken 


27 


16 Ett halsband av ovanligt 




formade snäckor 


28 


17 Ett lerkärl meteoritstoft 




18 Ett vattenskinn (för fyra 


29 


liter) 




19 En liten järnkittel 


30 


20 En börs med cellipulver (fyra 


31 


doser) 




21 En bit bergs kristall 




22 En talisman 


32 


23 En påse kristallformade 




glasbitar 


33 


24 En flaska edinor (två doser) 




25 En panflöjt med VILA El 


34 


26 En månsten (800 sm) 


35 


27 En vandringsstav av silver- 




lind 


36 



28 



29 
30 



En plunta kungsliljeextrakt 

(två doser) 

Ett knippe månstrålar 

En flaska stjärnedryck (fem 

doser) 



Tabell 7 



Dvärgar 



ZT20 



2 Ett mithrilarmband med 
fyra karneoler och en eldo- 
pal (18.000 sm) 

3 En stor safir (6000 sm) 

4 En lyra av sköldpaddsskal 
och gethorn 

5 En juvelprydd dolk med 
runor 

6 En ask med stoft från ett 



förstenat troll 

7 En liten stjärnrubin (3000 
sm) 

8 En mithrildolk med dvär- 
grunor, 1T4+3 i skada (4000 
sm) 

9 En liten rådiamant 

10 En guldring med en hyacint 
(2000 sm) 

1 1 En stor säck med 50 m rep, 
klätterkrokar, grova spikar 
och en hammare 

12 En skinnlägel bergsöl (2 li- 
ter, se Sinkadus nr 18) 
En ask med 1T8+2 små, små 
malakiter (280 sm st) 
Slå på annan tabell, slå 1T20 
för att bestämma vilken 
En guldring med silversling- 
or (2500 sm) 
En blåsbälg av läder 

Ett silverarmband (50 sm) 

Två par broddar 

Ett pannband av silver (500 

sm) 

En slät ring av bergskristall 
(500 sm) 

Ett dryckeshorn 

En liten säck med järnfilss- 

pån 

En pannlampa utan ljus 

En ornerad silverring (700 

sm) 

En liten påse svavel 

En silverbrosch i form av en 

stridsyxa (200 sm) 

En ask bactarpulver (två 

doser) 

Ett rör magnesiumpulver 

(fem nypor) 

1T6 kopparringar (fem sm 

st) 

En bronslur 

En ryggsäck med sex klät- 

terspikar, en hammare, en 

sele och 15m rep 

En krossad ametist i en börs 

av läder 

En faltflaska grak (en liter, 

se Sinkadus nr 18) 

En slät mithrilring ( 700 sm) 

En ask rekuperapulver (tre 

doser) 

Ett låst järnbeslaget skrin 

(SG 100, valfritt innehåll) 

37 En liten topaz (1800 sm) 

38 Ett platinaarmband med 
fem obsidianstenar (6500 
sm) 

39 En guldkedja med en stor 
stjärnsafir (15.000 sm) 

40 En mithrilring med ORIEN- 
TERING El 

Tabell 6 

9 9 

Alvfolk kategori A, till exempel 
al ver, satyrer, metamorfer 

4770 

4 Slå på annan tabell, slå 1T20 
för att bestämma vilken 

5 En flaska smaugifonia (en 
dos) 
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6 En börs med 1T6+1 onyxer 
(270 sm) 

7 En magibok på älviska, ger 
25 efp i Magikunskap 

8 En ryggsäck med fem ca- 
nasbröd 

9 Ett mantelspänne i form av 
ett blad (150 sm) 

1 Ett dräktsmycke av månsil- 
ver 

11 En liten flaska tyrilextrakt 
(två doser) 

12 Ett guldhalsband med en 
droppformad krysofras (650 
sm) 

13 En alvkåpa (+10 i Kamou- 
flage bland annat) 

1 4 En liten flaska mibolium (en 
dos) 

15 En guldkedja (400 sm) 

16 En förgylld ståldolk (65 sm) 

17 En burk liliansblad (en dos) 

18 En liten hyacint (1000 sm) 

19 En ask donurossalva (fyra 
doser) 

20 En silverberlock i form av 
en stjärna (75 sm) 

21 En liten ask med duragos 
(en dos) 

22 En liten flöjt av tårpilsträ 

23 En axelremsväska med di- 
verse örter (SL avgör vilka) 

24 En slät ring av vitguld (750 
sm; OBS, inteT. Covenants!) 

25 Ett krumhorn av valross- 
ben 

26 1T3 guldringar (250 sm st) 

27 En påse med åtta malgel- 
lanbär 

28 En liten tygpåse kon dino (en 
dos) 

29 En rosafärgad ring av ko- 
rall 

30 En lyra 

31 En vanlig dolk med juvelbe- 
satthjalt(1600sm) 

32 Ett koger med plats för 30 
pilar 

33 En plunta pressade mistel- 
löv (två dl) 

34 Ett silverarmband (50 sm) 

35 En liten säck med nio kval- 
sterbuskbär 

36 Ett knippe hawerrot om 
tretton stycken 

37 Ett pannband av silver med 
en infattad diamant (50.000 
sm) 

38 EnbronsdolkmedLJUSEl 

39 En fältflaska klart källvat- 
ten (en liter, läker en KP) 

40 En drakskinnsbrynja STO 
15-18 med tre svarta opaler 
infattade vid halsen (ovär- 
derlig) 

Tabell 9 

Alvfolk kategori B, till exempel 
nymfer, sjöjungfrur 

nzo 

1 En kristallbägare (2000 sm) 

2 En silverkniv (600 sm) 



3 En panflöjt av vassrör 

4 Ett armband av snäckor 

5 En påse svandun 

6 En påse cellipulver (fem 
doser) 

7 Ett mässingssmycke i form 
av en fågel 

8 Slå påannan tabell, slå 1T20 
för att bestämma vilken 

9 En liten påse med tre si- 
lionsvampar 

10 Ett mycket långt halsband 
av flerfärgade små stenar 

11 lTöcanasbröd 

1 2 1T4 tunna mithrilarmband 

13 En dosa duragos (1T6 do- 
ser) 

14 En säck med örter, bland 
annat gråbinka och grön- 
mossa 

15 En guldfärgad ring av ko- 
rall (1000 sm) 

16 Enjuvelbesattmithrildolk 

17 Ett halsband av kiselstenar 

18 Ett hårband med flera vac- 
kra fjädrar instuckna 

19 En benflöjt 

20 En liten säck med 1T10 rosa 

pärlor (1500 sm st) 

Tabell 10 

Nybörjarmagiker, behärskar 
några få besvärjelser i någon 
eller kanske ett par skolor, äger 
eventuellt något magiskt före- 
mål 

3770 

3 En amulett av brons med 
LADDNING E3 

4 Ett guldarmband med 
VATTENSYN El 

5 Slå på annan tabell, slå 1T20 
för att bestämma vilken 

6 En börs med 1T3 månste- 
nar 

7 En bok som ger 20 efp i den 
skola magikern har 

8 En stav av idegran 

9 En platinaamulett med ett 
pentagram 

10 En kristallkula 

1 1 En läderväska med tårpils- 
blad, kungsliljor och bella- 
donna 

12 En liten säck med fyra vaxl- 
jus, djurtänder och en plun- 
ta rödvin 

1 3 En påse med fyra hyacintlö- 
kar 

14 Ett silverarmband med 
runor i relief 

15 En tarotkortlek 

16 Ett guldhalsband (600 sm) 

17 En dosa donuros (fyra do- 
ser) 

18 En näverkont med aloeträ, 
kamfer och ett krus olivolja 

19 En liten säck med tre alru- 
nerötter 

20 En talisman 

21 Ett pannband i vitguld med 
spiralmönster 



22 En svartskaftad kniv 

23 Ett förstoringsglas 

24 En ryggsäck innehållande 
en mantel dekorerad med 
solar och månar 

25 Ett signalhorn 

26 En liten träbur med en le- 
vande fladdermus 

27 En läderpung med sju tän- 
der från en orch 

28 En formelsamling med tre 
formler från en valfri skola 

29 En halvmeterlång koppar- 
stav med RENA El 

30 En mithrilring med OSYN- 
LIGHET E3 

Tabell 11 

Krigare, soldater, legoknektar, 
stadsvakter, äventyrare och så 
vidare 



2 



3 



5 



6 



7 



8 



9 
10 



11 
12 



13 
14 



15 
16 



17 



18 
19 
20 
21 
22 
23 
24 
25 



26 



27 
28 



29 
30 
31 



32 



2T20 



En fantastiskt slipad tur- 
malin (2300 sm) 
En skuldsedel om 300 sm 
att driva in från en av SL 
bestämd person 
En ask tobak av finaste 
kvalitet 

En amulett med inskriptio- 
nen "Habondia" 
En nyckelknippa (SL avgör 
vart de går) 

En plunta stridsdryck (en 
dos) 

En amulett av mässing (40 
sm) 
Elddon 

En bältesväska med en BEP 
torkat kött (två ransoner) 
En hartass i ett snöre 
En börs som innehåller ett 
slag på mynttabellen 
Ett tigeröga (120 sm) 
Ett mantelspänne i guld och 
silver som föreställer ett 
svärd 

1T3 silverringar(100 sm st) 
En nästan full flaska öl 
(enliters) 

En näverask med cellipul- 
ver (tre doser) 
En guldkedja (200 sm) 
En brynsten 

Ett silverarmband (50 sm) 
En sjöskumspipa 
En lykta med olja 
Ett enkelt signalhorn 
Två nötta trätärningar 
En bronsring med "Din för 
evigt" ingraverat 
En falkenerarhandske med 

initialerna "CL" 

En talisman 

En väska med första förband 

och kompresser 

Ett gul dör hänge (100 sm) 

Ett brännglas 

En pung tobak av normal 

kvalitet 

En börs som innehåller ett 

slag på mynttabellen 






33 En dosa rekuperapulver (två 
doser) 

34 Slå på annan tabell, slå 1T20 
för att bestämma vilken 

35 Tresmåkarneoler(310,340 

och 350 sm) 

36 En guldring (300 sm) 

37 En glasplunta laumsporre 
(läker fyra KP) 

38 En liten säck som innehål- 
ler tre slag på mynttabellen 

39 Ett avtalsbrev (SL avgör vad 
det handlar om) 

40 ETT mithrilharnesk! (STO 
15-18) 



Tabell 12 



Tjuvar 



ZTZO 



2 En ryggsäck med komplett 
tjuvutrustning (se sid 47 i 
Magiboken) 

3 En medelstor säck med 
nystulet tjuvgods (SL avgör 
vad) 

4 Ett utpressarbrev (SL av- 
gör innehållet) 

5 Fjorton nyckelämnen och en 

smal fil 

6 Ett minutglas 

7 En teaterkikare, alltså en 
kikare modell mindre 

8 En stadskarta (SL bestäm- 
mer vilken stad) 

9 En glödlåda 

10 En börs som innehåller ett 
slag på mynttabellen 

11 En ask rekuperapulver (två 

doser) 

12 En liten väska med sju klät- 
terspikar och en liten ham- 
mare 

1 3 En mindre guldbägare (1 500 
sm) 

14 Ettknogjärn 

15 1T3 silverringar (40 sm st) 

16 En guldberlock (200 sm) 

17 En liten påse talk 

18 En börs som innehåller ett 
slag på mynttabellen 

19 Ett tunt men starkt tio 
meter långt rep 

20 En fältflaska brännvin 

21 En kofot 

22 En heltäckande tyghuva 
med hål för ögon och mun 

23 En knippa vanliga dyrkar 
(sex st) 

24 Ett läderetui sarassospul- 
ver (tre doser) 

25 En glimmerplatta 

26 Ett hänglås utan nyckel 

27 Ett silverarmband (60 sm) 

28 Fyra probertstickor 

29 En lätt guldkedja (400 sm) 

30 Ett sju meter långt rep med 
änterhake 

31 En börs som innehåller ett 
slag på mynttabellen 

32 Fyra långa dyrkar 

33 Enmetallsåg 

34 En ask duragossalva (två 
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doser) 

35 Ett snörnystan (50 m) 

36 En dolk med skada 1T4+3 

37 En läderpung erisinonpul- 
ver (tre doser) 

38 Slå på annan tabell, slå 1T20 
för att bestämma vilken 

39 En dåligt slipad rubin 
(70.000 sm) 

40 Mästerdyrkar som ger +5 i 
Dyrka upp lås (tre st) 

Tabell 13 



Köpmän 



2T20 



2 En börs juveler (SL avgör 
värdet) 

3 1T6 juvelbesatta guldring- 
ar (500-2000 sm) 

4 En nyckelknippa (SL avgör 
vart den går) 

5 En kry ddburk med en ovan- 
lig krydda (SL avgör vilken) 

6 En silverdolk (700 sm) 

7 En signetring i silver 

8 En världskarta av bra kva- 
litet 

9 En parfymvippa 

10 En börs som innehåller två 
slag på mynttabellen 

11 En läderpung med 1T8+1 
pärlor 

12 En safir (råsten) 

1 3 Ett ris papper (oskrivna) 

14 En sax 

15 En guldbrosch (300 sm) 

16 En halskedja av brons (150 
sm) 

17 Slå på annan tabell, slå 1T20 
för att bestämma vilken 

18 Ett måttband 

19 Skrivdon 

20 Ett rekommendationsbrev 

21 En stor metallnyckel (SL 
avgör vart den går) 

22 En börs som innehåller ett 
slag på mynttabellen 

23 1T3 guldringar (170 sm st) 

24 En medaljong i smitt silver 
(300 sm) 

25 En börs som innehåller ett 
slag på mynttabellen 

26 En plunta konjak 

27 En liten säck med vitlök 

28 En lista med adresser och 
kontaktpersoner (SL avgör) 

29 En stor guldkedja (500 sm) 

30 En börs som innehåller två 
slag på mynttabellen 

31 En räknesticka av elfenben 

32 Enlupp 

33 En juvelbesatt ståldolk 
(1700 sm) 

34 En liten flaska rosenolja 

35 Ett guldarmband (250 sm) 

36 En hermelinbrämad man- 
tel (4000 sm) 

37 En räkenskapsbok 

38 En kunglig stämpel 

39 Ett passerpass (SL avgör gil- 
tighetsområde) 

40 En diamantbrosch (120.000 
sm) 



Tabell H 

Pirater, sjöfarare 

ZT20 

2 En sjöskumsstatyett som 
föreställer en sjöjungfru 

3 Ett harnesk av sjöorm (STO 
12-15) 

4 En tubkikare 

5 En plunta gift (styrka 18) 

6 Slå på annan tabell, slå 1T20 
för att bestämma vilken 

7 En kompass 

8 Tre kastknivar med eben- 
holts skaft 

9 En lykta (tom) 

10 Enkorallring 

1 1 Ett slag på mynttabellen 

12 Ett halsband av snäckor 

13 En eremitkräfta (död sou- 
venir) 

14 En skinnlägel mjöd (två li- 
ter) 

15 En burk skeppsskorpor 

16 Ett armband av korall och 
snäckor (75 sm) 

1 7 Signalhorn av valfiskben 

18 En flaska rom 

19 Ett korkbälte 

20 Ett halsband av hajtänder 

21 Ett slag på mynttabellen 

22 En hopvikbar hängmatta 

23 En täljkniv 

24 Ett grovt fem meter långt 
rep 

25 En liten flaska rom 

26 En citron 

2 7 En vattentät axelrems väska 
med två BEP saltad fisk 

28 En kappsäck med följande 
innehåll: tre slag till på den 
här tabellen 

29 En flaska impregnerings- 
medel 

30 Ett utsnidat skepp av val- 
rossbetar (5000 sm) 

31 Ett guldarmband (300 sm) 

32 En sjöskumspipa 

33 Ett slag på mynttabellen 

34 En sextant 

35 En fela 

36 1T10 smala silverarmband 
(30 sm st) 

37 Ett flaskskepp 

38 En stjärnkarta 

39 En skattkarta (äkta eller 
inte; SL avgör) 

40 En loggbok (SL avgör inne- 
håll) 

Tabell 15 

Stråtrövare, laglösa 

3TI0 

3 En tubkikare 

4 En behållar gablonellolja 
(två doser) 

5 Ett koger med tjugo pansar- 
brytande pilar 

6 En faltflaska tetinon (fem 
doser) 

7 En lyra 



8 En börs med ett slag på 
mynttabellen 

9 En vattentät glödlåda 

10 En visselpipa av mässing 

11 Slåpåannantabell,slålT20 
för att bestämma vilken 

1 2 Ett koger med åtta magren- 
sare 

13 1T3 kopparringar (3 sm st) 

14 Ett prisma 

1 5 En reprulle om tio meter 

16 En guldring (175 sm) 

17 En börs med ett slag på 
mynttabellen 

18 Fiskedon 

19 Flinta och stål 

20 En plunta tyrilextrakt (två 
doser) 

21 En tjock filt 

22 Sju snaror 

23 En medelstor säck med fyra 
oanvända facklor 

24 En burk konserverade li- 
liansblad (fyra st) 

25 En ryggsäck med två BEP 
torkat kött, en full faltfla- 
ska och 1T6 malakiter (300 
sm st) 

26 En plunta växtgift, styrka 
1T10+2 (en dos) 

27 En läderväska valfria örter 

28 Ett lerkärl edinor (tre do- 
ser) 

29 Ett vattenskinn denior( 1,5 
liter kvar) 

30 En liten säck med framva- 
skade guldklimpar 



Tabell 1G 



Mynt 



inoo 



1 lT2km 

2 lT3km 

3 lT6km, lT3sm 

4 lT4sm 

5 lTlOkm 

6 lT4km, lT6sm 

7 lT3gm 

8 lT4km, lT4sm 

9 lT6km, lT3gm 

10 2T4km 

11 lT8km,lT6sm 

12 2T8km 

13 lT4km, lT6gm 

14 1T4+Ism 

15 lT4km, lT4gm 

16 1T6 km, 1T6+1 sm 

17 1T8 km, 1T6 sm, 1T4 gm 

18 lTlOkm, lT8gm 

19 1T6 km, 1T8+2 sm 

20 1T4+1 km, 1T4+2 gm 

21 lT8sm 

22 lT4km,lT8sm 

23 1T10 km, 1T10 sm 

24 lT8gm 

25 lT20km,lT8sm 

26 2T10sm 

27 1T6 km, 1T6+2 sm, 1T4 gm 

28 1T6+2 km, 1T4 gm 

29 lT4km,lT8+lsm,lT6gm 

30 lT10km,lT10sm,lT10gm 

31 1T8+2 km, 1T4 sm, 1T8 gm 

32 2T20sm 



33 1T4 km, 1T6 sm, 1T10 gm 

34 1T10 km, 1T8 sm, 1T10 gm 

35 lT10km,2T6gm 

36 4T4sm 

37 2T6sm 

38 2T6km 

39 1T6+2 km, 1T6+2 sm 

40 lT10+3gm 

41 1T8 km, 1T8 sm, 1T4 gm 

42 lT20km, 1T4 gm 

43 1T10 km, 1T10+1 sm 

44 2T4km, 1T6 sm 

45 lT6sm, lT4gm 

46 lT6km,2T4sm 

47 1T10 km, 1T10 sm, 1T8+2 
gm 

48 lT4km, lTlOgm 

49 lT6km 

50 lT6km, 1T8 sm 

51 1T8+1 km, 1T8+1 sm 

52 lTlOkm, 1T6 gm 

53 lT8sm, lT4gm 

54 lT3km, lTlOsm, lT6gm 

55 lT4km, lTlOgm 

56 1T6+1 km, 1T6+1 sm, 1T6 
gm 

57 1T10 km, 1T4 sm, 1T6 gm 

58 lT20sm 

59 2T6km, 2T6 sm 

60 2T4 km, 1T6 sm, 1T6 gm 

61 2T8sm, 1T8 gm 

62 lT10km,2T6sm 

63 1T4 km, 2T4 sm, 1T6 gm 

64 2T6 km, 2T4 sm, 1T4 gm 

65 3T8km 

66 2T4km, 2T6 gm 

67 lT20km,2T6sm 

68 1T10 km, 2T4 sm, 1T4 gm 

69 lT4km, 2T8 sm 

70 lT8km, 1T4 gm 

71 2T6 sm, 1T6+1 gm 

72 1T4 km, 2T10 sm, 1T8 gm 

73 1T6 km, 1T10 sm, 1T8+3 
gm 

74 lT4km, lTlOgm 

75 1T10 sm, 1T10 gm 

76 1T6 km, 1T8+1 sm, 1T8 gm 

77 2T20sm, lT6gm 

78 1T10+2 km, 1T6 sm, 1T8 
gm 

79 2T20gm 

80 1T10 km, 1T6 sm, 2T6 gm 

81 lT10km,2T10sm,lT10gm 

82 1T6 km, 2T4 sm, 2T4 gm 

83 3T4 km, 2T4 sm, 1T4 gm 

84 1T8 km, 1T10 sm, 1T4 gm 

85 2T6 km, 2T4 sm, 1T8+1 gm 

86 3T6km, 2T6 sm 

87 4T6km, 3T6gm 

88 2T8 km, 1T10+1 sm, 2T6 
gm 

89 2T20 sm, 1T10 gm 

90 2T6sm, 1T8 gm 

91 3T6sm, lTlOgm 

92 1T4 km, 2T10+1 sm, 1T8 
gm 

93 lT20km,lT20sm,lT20gm 

94 2T4km, 3T10 gm 

95 2T8 sm, 3T10+3 gm 

96 1T6 km, 2T8 sm, 3T10 gm 

97 1T8 sm, 2T10+5 gm 

98 3T20 sm, 2T10 gm 

99 lT4mithrilmynt 
00 3T20+10gm 
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HURRA! 

För Gunilla Jonsson som lyckas göra äventyr 
till ett "hack'n'slash"-spel som nya Mutant, 
utan att det blir ett "haclc^slasIT-ävenryr. 
Men det där om att trettonåringar inte kom- 
mer att gilla det instämmer jag inte i. O nej, 
men så är jag ju inte tretton än! Men om några 
månader... Dessutom bor jag i Kiruna, så jag 
räknas väl inte. Gunilla, jag väntar på ditt 
nästa äventyr. 

Och till Guppyklubben vill jag säga: 
bodde jag i Vallentuna skulle jag gå med. 
Alltså HURRA! för Guppyklubben, alltså. 

Tack Anders Gabrielsson för hjälpen att 
få bort snablarna. Jag håller dessutom med 
dig ifråga om robotarnas låga INT. 2T6 är ju 
inte så skrämmande som CSD:ns INT ska 
vara. 

Aventyrligheterna i nr 23 var toppen. En 
bok skulle vara perfekt. ZONEN har varit 
VÄLDIGT bra i de senaste numren. 

Så HURRA för Marcus ThorelL Och 
Marknaden i nr 23 var bra. Och ett stort hurra 
för Dårarnas ö. 

Till alla SVERIGES hyggliga prickar — 
jag är en oerfaren SL med endast 2 1/2 års 
erfarenhet., så sänd mig gärna några gamla 
äventyr ni gjort, till DoD, SDD och nya MT. 
Skicka gärna med adress så kanske jag kläck- 
er en idé som jag kan skicka. 

Kirunas rollspelare — var håller ni hus? 

Jag har ingen aning om det finns någon klubb 
i stan. SKRIV. 

Det är svårt att få spelarna att fatta Mu- 
tants stämning. Har ni några tips? 
Daniel Wagnerius 
Odlingsvägen 22 
981 43 Kiruna 

NYTT BREV FRÅN TVÅ 

GALNINGAR 

Vi har även denna gång en rad frågor och 
synpunkter, och eftersom vi inte blev publi- 
cerade i Sinkadus sist, hoppas vi på tur den- 
na gång. Vi kör igång direkt. 

1. Vi måste gratulera er (ja, vi är helt 
enkelt tvungna) till ett mycket bra nummer 
av Sinkadus (nr 23), även om vi har åsikter 
om hur ni kunde förbättra den, och påpekan- 
den om vad som är dåligt. Vi börjar från 
början, ledaren. Den var bra. 

a. Arkivet. Kampanjidén var mycket bra, 
mer sådant, och annan hjälp och liknande om 
kampanjer. Beskrivningen av Bitterhetens 
kittel var även den mycket läsvärd. Beskriv- 
ningen av Arn Dunkelbrink var väl inte värl- 
dens nödvändigaste, men ändock tämligen 
intressant. Avsnittet Gudar och hjältar anser 
vi dock vara lämpat att ta bort ur tidningen. 

b. Namnartikeln var mycket bra och är 
säkert till stor hjälp för namnrådvilla, ut- 
märkt artikel. Men vem är egentligen den 
Ulla vän som omnämns i rubriken, och vad 
heter han /hon? 

c. A ventyrligheterna var bland det bästa 
som publicerats på länge. Mer ofärdiga även- 
tyrsidéer, mindre färdigt. 

d. A ventyrsplatsen har varit borttappad 
länge, så det var med glädje vi återsåg den, 

även om vi inte är överdrivet förtjusta i nya 
Mutant. 
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e. Aiwelindirs dagbok (vem är han /hon, 
egentligen?). Dagboken var ganska onödig, 
men kommentarerna efteråt var mycket tänk- 
värda. 

f. Zonen. Vi är som sagt inte speciellt 
förtjusta i Mutant, men artikeln om robotar 
var bra. En fråga som dock uppenbarade sig 
är: vem är killen på bilden på sidan 43? Ä r det 
Robocop efter att ha vistats i en bakugn, eller 
är det Gandalf efter den misslyckade ansikts- 
lyftningen? 

g. Har ni problem att sälja Ereb Altor? Vi 
har sett samma annons på baksidanav Sinka- 
dus ganska länge nu, och vi börjar faktiskt 
tröttna. 

h. Ska ni inte införa en köp/säljsida i 
Sinkadus? Det vore utmärkt. 

2. Kan ni inte bemöta frågor och syn- 
punkter på Brevsidan? Vi har sett många 
frågor som har publicerats utan svar. Till 
exempel frågade en odåga om vad som hän- 
de med Norra Mörkmården. Det undrar vi 
också, så vi vill gärna att ni besvarar den 
frågan (Vi håller för övrigt med nämnda 
odåga om att ni borde ge ut flersaker till SRR, 
särskilt då områdesbeskrivningar.) 

3. Måste era produkter vara så lika var- 
andra? Det finns egentligen ingen större 
regelteknisk skillnad mellan nya Mutant och 
Expert. (Likheten gäller inte de översatta 
spelen.) För övrigt är SRR det bästa ni har 
gjort. (Gett ut, menar vi förstås.) Slut. 

Insändare/utsändare/radiosändare/ 
avsändare: 

Andreas Lytter och Peter Lindgren 
PS. Diggar Olle Sahlin Acid? Hans O i 
Ledaren ser i alla fall misstänkt ut som smile- 
märken. (Vi diggar för övrigt inte Acid, om ni 
nu av någon anledning skulle vara intresse- 
rade.) 

1 . Tack, tack. 

a. Gudar och hjältar -spalten kommer att 
användas mycket sparsamt i fortsättningen. 

b. Den vänder sig ju till er — vet ni inte vad 
ni själva heter...? 

c. OK. 

e. Aiwelindir är den som skrev dagboken, jag 
tror det är en han. Nej, dagboken var knappast 
onödig eftersom debattartikeln till stor del bygger 
på idéer som gestaltas i mötet mellan människor- 
na och orcherna i historien. 

f. Nej, det är Gandalf som har vistats i en 
bakugn. 

g. Nej igen. Ereb Altor är den rollspelspryl 
som säljer mest näst efter nyaMutant. Men visst, 
vi kan använda någon annan annons. 

h. Vi har motstridiga åsikter om intresset. 

Upplys oss om det skulle vara en bra eller dålig 
idé. 

2. Jovisst ska vi svara på frågor och bemöta 
åsikter. I de fall då en åsikt står oemotsagd vill vi 
att ni tolkar det som att vi är intresserade av att 
höra era åsikter hellre än att vi kommer in och 
säger att så här är det, och det ena med det andra. 

Norra Mörkmården är tillfälligtvis lagd på is 
(istid). Närmast kommer Anduins vålnad och 
senare i år den lite större modulen Gundabad. 

3. Själva tycker vi att det är en pr del att 
Expert och Mutant är så lika varandra speltek- 
niskt. Det är ett bra system som det är lätt att 
skriva äventyr till och som är lätt att spela med. 

PS-svar: nej, det är inte någon drogpropa- 
ganda. Smile-märket i sig är mycket äldre än 



Acid. Personligen (men så är jag ju en gammal 
sto fil som minns när "alla" gick omkring med 
smile-knappar) har jag svårt att förknippa det 
märket med droger, i synnerhet som min pappa 
skrev sitt namn på det viset redan för evigheter 
sedan (30-talet, han hette också Olle). 

INTE ETT KLAGOBREV 

Goddag, högt ärade fränder på Target Ga- 
mes! 

Jag vill börja med att berömma Gunilla 
Jonsson för hennes suveräna moduler i Orien- 
ten. Både "Den förbjudna staden" och "Då- 
rarnas ö" var helt underbara. Fram för tjejer 
inom rollspel! 

Jag vill också ge er ett stort tack för nya 
Mutant. Det skildrar en oerhört färgrik (?) 
värld, där tusen och åter tusen äventyr visar 
sig. Nog med beröm, jag har nämligen några 
frågor också. 

1. Hur många romaner i Drakar och 
Demonerserien tänker ni ge ut? Jag tycker 
själv att de alla är mycket bra (bortsett från nr 
10 som inte riktigt passar in bland resten av 
böckerna), och vill gärna se mer av dem. 

2. Kan man skicka in egenskrivna kröni- 
kor till er? Tar ni emot dem? 

3. Ska ni publicera fler serier liknande 
Äventyrarna? Det skulle vara mycket roan- 
de- 
Hoppas på svar på ovanstående. 
Anders Bengtsson 

1 . Vi tänker fortsätta att publicera serien sä länge 
folk fortsätter att köpa böckerna av oss. 

2. Nej, vi ser till att avvisa dem med bes tämd- 
het redan vid dörren. Givetvis kan du skicka hit 
dina krönikor — och om de skulle vara bra kan vi 
till och med publicera dem. 

3. Tony hörde av sig för ett tag sedan, det 
verkar som om han kanske har något på gång, och 
förutom det håller Håkan och några kompisar till 
honom på att fundera över en längre serie. Vi får 
se vad det kan utveckla sig till. 

FRKRTNSRASERI 

Jag diggar rollspel och spelar det mesta jag 
kommer över. Jag har ett par frågor eftersom 
jag inte riktigt har hängt med på spelfronten 
på sistone. 

Förklara de här förkortningarna och vad 
spelen i stort går ut på: JB, MSH, WFRP, 
AD&D, JD, IDD och SDD. 

Andreas Orchhackaren 

JB s tår för James Bona, och att det är ett spel som 
handlar om internationella agentintriger borde 
vara uppenbart. MSH är Marvél Super Heroes, 
och det handlar om superhjältar. WFRP uttyds 
som Warhammer Fantasy Roleplayoch är Games 
Workshops fantasyrollspel. Till det är WBR, 
Warhammer Battle Rules (figurstridsregler) 
knutna. AD&D är TSR:s fantasyrollspel. JD står 
forjudge Dredd. IDD och SDD står för Ivanhoe 
och Samuraj, båda två moduler till Drakar och 
Demoner. 

QUIVIVRAVERRA 

När jag läste Ma tz Anderssons insändare i nr 
23 blev jag mäkta förgrymmad — komma 
här och kalla oss trogna Mutant-fans för 
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stridspittar och högteknobögar. Jag skall säga 
dig att alla kampanjer behöver inte vara våld- 
samma, och om du nu hatar robotar så myck- 
et, är det ingen som tänker tvinga dig att vara 
en. 

Vidare vill jag tacka Anders Gabrielsson 
för hans underbara bidrag till den kosmeti- 
ska världen i Mutant. 

Nåja, nu kommer lite tjafs. 

1 . Varför byter ni typsnitt i klubbspalten 
stup i kvarten? I nr 20 var det ett typsnitt, och 
det var bra. I nr 21 var det ett annat, och det 
var dåligt, och nu i nr 22 var det ännu ett nytt 
och det var bättre än det i nr 21, men ändå 
sämre än det i nr 20. Ar anledningen till att ni 
byter art ni får mer plats i spalten när ni 
använder ert mindre typsnitt och därför får 
mer plats, eller? 

2. Använder ni Macintosh när ni distri- 
buerar Sinkadus? 

Nog med allt tjafs. Annars tycker jag att 
ni sköter er fint. Keep it up. 
Joakim Thomberg 

1 . Det är av två skäl, detenaäratt viändrarföratt 
få plats eller fylla ut plats (om det någon gång är 
färre annonser än normalt). Det andra är att vi 
experimenterar för att få fram det idealiska typ- 
snittet för varje spalt. 

2. Hur menar du? Förvisso redigeras Sinka- 
dus på Macintosh, och jag använder Microsoft 
Filé för prenumerantregistret, men det låter på 
din fråga som om du menar något annat. 



HEJ 
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Jag vill börja med att tacka Erik Granström 
för att han gör så bra äventyr (Svavelvinter 
och Oraklet) och även Gunilla Jonsson. För- 
delen med deras äventyr är att det finns en 
väl genomtänkt historia bakom dem. Därför 
tycker jag att Gunilla ska skriva sådana även- 
tyr som hon gillar och strunta i att vissa 
kanske föredrar cykelkedjeäventyr. Sådana 
kan man göra dussintals av själv. 

Planerna på att ge ut en magibok verkar 
lovande. Det behövs nog en utrensning och 
en genomgång av en mängd formler. Ett av 

de stora problemen är detta med mystiken 
kring trollkarlarna och det faktum att det är 
svårt att få en rollpersonsmagiker med ett 
brett urval formler och en chans att bli nå- 
gonting. Oftast blir det bara ert par formler 
varav den han/hon kan bäst är en direkt 
strids/skydds formel. Var lite snäll mot troll- 
karlarna så att de har en ärlig chans att bli 
något även om det bör vara svårt (givetvis) 
och riskfyllt. 

Här följer några frågor: 

1. Kommer Stephen Donaldsons In the 
Mirror of Her Dreams att ges ut i er fantasy- 
serie som det har stått någonstans för länge 
sedan? 

2. 1 Monster och män berättas det om ön 
Kasyr och dess läge sägs vara sydost om 
Targero, men på kartan står det att ön heter 
Hakkai. Vilken plats ligger på vilken sida om 
Targero. 

3. 1 förordet till Skuggor över Tjuvstaden 
står det att det är den sista riktigt bra boken 
i serien. Kommer ni att översätta flera, eller 
var det den sista? 

4. Tänker ni sluta med färgkartorna lik- 
nande de i Trakorien och Ivanhoe nu när 



Ereb-kartan finns? Gör inte det för de är 
mycket användbara. 
Tack för ordet, J.R. 

1. Nej. Vi kom fram till att de böckerna inte 
passade in i den allmänna stilen i fantasyserien. 

2. Kasyr är en mycket liten ö mellan Targero 
och Hakkai. Den finns inte med på kartan. 

3. Ja, det var sista boken vi kommer att ge ut 
i den serien. 

4. Nej, vi har inte gjort den sista än. De 
mindre landskartorna kan ju ta upp mycket mer 
detaljer än vad den stora kontinentkartan kan 
göra. 

BREV FRÅN ULTIMA 

THULE... 

... eller i alla fall från Norrbotten. Vad gör 
man när det är yrande snöstorm, ingen kan/ 
vill spela rollspel på grund av frånvaro/ 
sjukdom/skolarbete/tillfälligstupiditet? JO! 
Man lusläser igenom sin samling av rolls- 
pels tidningaroch sätter sig attskriva brev till 
Sinkadus. Här kommer några frågor och 
förslag jag hoppas är intressanta (med un- 
dantag av 2, 3, 4 och... ööh... hela resten). 

1 . Om ni gör en Magibok, gör den då så 
att man kan använda den med Expert. Det 
finns rollspelare som inte har Gigant. 

2. Alver — däggdjur eller inte? Enligt 
min åsikt är de flesta humanoida varelserna 
i MB1 mer eller mindre däggdjur (möjligtvis 
med undantag för reptilmän), eftersom de 
ammar sina barn (lätt att se på Nisses teck- 
ningar), men de är en särart av däggdjur. 

3. I Zonen i nr 20 skrev ni att ni skulle 
publicera material till gamla Mutant i Sinka- 
dus. Det löftet har ni inte hållit. Varför inte 
göra reglerna till både gamla och nya Mutant 
— exempelvis artikeln om bilstrider hade väl 
ganska lätt kunnat anpassas till båda spelen? 

4. Beskriv gärna varelser som karkioner, 
satyrer, fauner och kentaurer. Man börjar bli 
less på att läsa om alver... 

5. Ar karkionen en varelse påhittad av er, 
eller finns det någon sådan varelse i någon 
mytologi? 

6. Hur bor olika varelser? Bor till exem- 
pel skogsalver ihåligheter i träden som deras 
magiker format, eller bor de som i Santono? 

Med blodstänkande hälsningar från 
Bolke Storsvärd, leg. hjälte, alias Rolf Lars- 
son 

PS. Det förvånar mig att ni gav ut nya 
Mutant men inte Partisan, nya Mutant ver- 
kar åtminstone vara våldsammare. 

PPS. Till Sagan om Ringen- ha ta ren i nr 
22: vore det inte bäst om de förgör varandra? 

PPPS. Helt apropå Ledaren i nr 22, så 
hörde jag för många år sedan talas om hög- 
hus som hade 1 /3 av byggnaden under ytan 
och som vilade på en typ av jättefjädring för 
att ge bättre skydd mot jordbävningar. Jag 
tror det var i Tokyo eller San Fransisco. 

PPPPS. Alla spelare är "seriösa". 

PPPPPS. Fler post scriptum i nästa brev. 
DS 

1 . Alla spelare har inte Expert heller, och eftersom 
vi är så giriga vill vi att så många som möjligt 
skall kunna använda den, så vi gör den kompatibel 
med grundreglerna också. Se vidare artikeln i det 



här numret. 

2. Inga vidare kommentarer, men — mer 
eller mindre? Hur är man mer eller mindre ett 
däggdjur? 

3. Det har inte varit några artiklar av det 
synnerligen enkla och samtidigt lite nedslående 
skälet att vi inte har särskilt många tillräckligt bra 
och intressanta artiklar till gamla Mutant. An- 
passning av regler till både nya och gamla versio- 
nen är något vi skäll ta och titta lite mer på. Där 
har vi missat något. 

4. OK, jag har själv funderingar på att titta 
lite på de här liven. 

5. Jag har för mig att karkionen är ett av 
Anders Blixts påhitt. 

6. Utrymmet i Brevspalten är lite för kort för 
en genomgång av alla tänkbara bosättningsfor- 
mer. Jag har noterat det som en möjlig artikel. 

Svar till ditt PS: det är väl inte helt utan att 
idéer från Partisan smög sig in i nya Mutant. Å 
andra sidan blir inte Mutant våldsammare än vad 
spelarna och spelledaren gör det till. 

MKSF(R) SLÅR TILL 

IGEN! 

Anser du att det vore en stor kulturinsats om 
någon ville använda taktiska kärnvapen mot 
Hollywood? Gillar du att förhåna andras 
smak? Är du dryg och självgod i största 
allmänhet? 

Gå med i Malliga KulturSnobbs Falang- 
en (rabiat)! 

Vi (pluralis majestatis) är tillbaka och 
hemsöker brevspalten med våra blandade 
åsikter. 

Aidnemodulen och Ereb Altorboxen var 
mycket välkommet material. En ordentlig 
värld är vad man annars har saknat i det 
annars mycket välgjorda spelet EDD. Ivan- 
hoe innehöll även en mycket underhållande, 
välbalanserad och välskriven medeltidsbe- 
skrivning. Tyvärr fanns där också ett sakfel. 

"Detta ger en magi, som till viss del påmin- 
ner om den i Arthur-sagorna, men tänk på att det 
i dessa bara fanns två trollkunniga personer, 
Merlin och Morgan le Fay. " 

Jag vet inte vilken version av Arthursa- 
gan Henrik Strandberg har läst. Dock har alla 
de versioner jag har läst, dvs Malorys, Vulgä- 
res, Bradleys, Whites och Stewarts berättel- 
ser, innehållit minst tre trollkunniga perso- 
ner; dessa var Merlin, Morgan och Nimue/ 
Viviane (i vissa versioner är det här bara en 
person). 

Malorys "Le Morte E> , Arthur // betraktas 
som standardverket bland Arthursagorna. 
Den innehåller betydligt fler trollkunniga 
personer. Här vill jag hänvisa till King Art- 
hur Companion, Phyllis Ann Kärrs mycket 
underhållande uppslagsverk om Arthursa- 
gorna. 

Henrik har dock rätt i princip. Magi är 

ingen stapelvara i Arthursagorna även om 
det finns fler än två som är trollkunniga. 

Och nu något helt annat (nej, inte en man 
med tre skinkor): moraldiskussionen som 
har pågått i brevspalten ett tag. 

Min insändare i Sinkadus nr 14, som 
bland annat tog upp moral i rollspel, har 
tydligen dragit en del uppmärksamhet till 
ämnet. Detta var även ett av syftena med 
insändaren. 
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De åsikter jag framförde har flera gånger 
blivit kommenterade. Jag vill replikera på tre 
av dessa kommentarer. 

1. Anders Blixt i nr 14 

"Att dela upp världen i onda och goda är inget 
modernt påfund; redan de gamla egyptierna tala- 
de om kampen mellan Set och Osiris, där Set, det 
Onda, var öknen och torkan. " 

Helt riktigt! Att dela upp världen i ont 
och gott är ett urgammalt påfund. Detsam- 
ma gäller dock för en mängd mänskliga för- 
brytelser som till exempel våld och tortyr. 
Deras långa tradition förhindrar oss knap- 
past från att fördöma det. Alltså: att något är 
gammalt är inte detsamma som att det är rätt. 

För övrigt delar jag inte Anders' tolkning 
av de egyptiska myterna. 

"Det krävs dramatik och starka färger för att 
spelarna skall leva sig in i och engagera sig i ett 
äventyr." 

Det håller jag verkligen inte med om. 
Fina nyanser är oftast intressantare och där- 
med mer engagerande ängrälla färger enligt 
min smak (kanhända är det därför som mina 
artiklar har kallats "oengagerade" i någon 
insändare för länge sedan). 

Att frågor om moral lätt kan engagera 
folk har ju den här diskussionen visat. 

"Livet är ofta plågsamt och ångestfyllt och i 
sagornas värld kan man åtminstone undfly en del 
av de problem som verkligheten bjuder på." 

Det förefaller som om Anders ser rolls- 
pel som ren underhållning och verklighets- 
flykt. Det gör inte jag. Jag sätter en stolthet i 
att låta vår rids problem lysa igenom i spel- 
världen i den kampanj jag spelleder. 






2. Erik Granström i nr 16 

"Vidare saknar Svavelvinter en 'vit' motpol till 
ondskan. Spelarnas ursprung — Trakoriska riket 
— är snarare ett neutralt rike med rymligt sam- 
vete, vilket än tydligare framgår av den komman- 
de modulen med samma namn." 

OK, jag får medge att Trakorien ställer 
saken i ett annat ljus. Jag är inte sämre än att 
jag kan erkänna att jag har gjort delvis fel. 
Svavelvinter är inte det praktexempel på 
svart-vit moral som jag först trodde. Emeller- 
tid tycker jag fortfarande att den har element 
av detta i sig: shaguliterna är fortfarande 
onda (vare sig de har något så kallat skäl eller 
inte) och det var de marjuriska frihetskäm- 
parna jag i första hand tänkte på som "de 

goda". 

"För det andra påstår Dag Stålhandske på 
insändarsidan att jag och andra spelkonstruktö- 
rer ägnar oss åt 'moraliskt förkastlig' verksam- 
het... 

... dels därför att rollspel ständigt hotas av 
samma kritik som Dag Stålhandske presenterar 
(dvs att de slemma rollspelen förstör vår oskulds- 
fulla ungdom)." 

Snälla Erik, om jag hade sådana åsikter 
skulle jag knappast själv vara rollspelskon- 
struktör? Jag har svårt att tro att denna gan- 
ska självklara slutsats kan ha förbigått Erik. 
Därför måste jag anta att han valt att tillskri- 
va mig åsikter som han vet att jag inte har, 
men som är lätta att angripa. Ett fult debatt- 
knep tycker jag. 

Min egentliga åsikt är snarare att vissa 
slemma element av vår ungdom ger de 
oskuldsfulla rollspelen dåligt rykte genom 
att bara se rollspel som ett sätt att ge utlopp 



it 
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för sina aggressioner. 

Det är viktigt att vi spelkonstruktörer 
försöker motarbeta detta och visa att rollspel 
kan vara mycket mer än så. 

För övrigt skulle jag kunna skriva under 
på den moralsyn Erik presenterar i sin insän- 
dare. Om detta är hans uppriktiga mening, 
vilket jag inte har någon anledning att be- 
tvivla, står vi varandra mycket nära i den här 
frågan! 

3. Röde Baronen i nr 23 

Du skriver ju själv att 'Äventyrsspel vänder sig 
till en ung och därmed lättpåverkad publik', då 
skall du väl inte klaga på att de inte publicerar fler 
neutrala äventyr där man lika gärna kan vara lite 
'allmänt' ond och egoistisk, som god. Detta tycker 
jag inbjuder till oerfarna spelgrupper att spela lite 
'halvonda'." 

Det tycker inte jag. Tvärtom manar det 
till förtänksamhet och ansvar. Även om re- 
sultatet skulle bli att rollpersonerna blir lite 
'halvonda', dvs har ungefär samma moral 
som vanliga människor, betraktar jag det 
som det bättre alternativet. Det är de självut- 
nämnda, nästan fascistiska "goda" som vill 
förbättra världen genom att rensa ut de som 
de kallar onda. 

Jag komplimenterar alla som deltagit i 
den här debatten för att ha visat ett fint 
engagemang. Det är min förhoppning att 
diskussionerna fortsätter. 

Och nu något helt annat — nej ingen man 
med en bandspelare i sin brors näsa, utan... 

Rollspelsideologier 

"Frihet är friheten att säga att två plus två är fyra. 
Om detta är givet, så följer allt annat därav." 
1984 av George Orwell 

I artikeln "Realism — vad är det och 
varför?" i nr 1 9 tar Anders Blixt avsked av sitt 

* 9 

professionella arbete för Äventyrsspel och 
förklarar sin syn på realism och rollspel. 

För två årsedan var jag på "studiebesök" 
hos Äventyrsspel och tog bland annat upp 
just de här sakerna i en tretimmarsdiskus- 
sion med Anders Blixt och Olle Sahlin. 

Vad vi kom fram till var bland annat att 
Anders och jag hade fundamentalt olika 
"rollspelsideologier". Han hade en mer 
romantisk attityd medan min ideologi när- 
mast tillhörde "upplysningstiden". 

När han nu har förklarat sin ideologi i 

den artikeln i nr 19 känner jag mig således 
manad att besvara den. 

En upplysningsmans trosbekännelse 

Jag gillar att tänka. 

Detta simpla och föga originella påståen- 
de är själva fundamentalaxiomet i upplys- 
ningsmannens rollspelsideologi. 

Rollspel bjuder på ett brett spektrum av 
intellektuella utmaningar såsom: 

Berättarteknik: Förmodligen en av 
människans äldsta konstformer. I rollspel 
har denna konstform fått en ättling i SL:s 
uppgift att skapa stämning och måla bilder i 
spelarnas fantasi. 

Taktik: De flesta rollspel rymmer takti- 
ska finesser. De mest extrema exemplen på 
detta är förmodligen Delta Force och Phoe- 
nix Command. 

Att umgås med folk: Interaktion med 
SLP aren viktig ingrediens i de flesta rollspel. 



Utmaningenatt få folk dit man vill innefattar 
exempelvis diplomati, deckararbete och 
konsten att bluffa sig förbi vakten som tagit 
en på bar gärning. 

Inlevelsefullt agerande: Rollperson/ 
character är ju som bekant termer som nor- 
malt används av skådespelare. 

Fantasifullproblemlösning: Detta armin 
personliga favorit. Jag var länge en närmast 
fanatisk spelare och skapare av egna board- 
games. Dockupplevde jag det som otillfreds- 
ställande att man i boardgames bara kunde 
göra de handlingar som det fanns regler för. 
Jag känner till exempel inte till något krigs- 
spel som tar hänsyn till att man kan investera 
pengar i militärtekniska utvecklingsprojekt. 
Detta trots att nationernas försök att uppfin- 
na nya och bättre vapen hade stor betydelse 
för exempelvis andra världskriget. I rollspel 
finns inga sådana begränsningar. Man kan 
göra vad man vill eftersom det finns en SL 
som skiljedomare. 

Tänk efter och du kommer att finna fler 
exempel på intellektuella utmaningar i roll- 
spel 

Vad har det här med realism att 

göra? 

Ur upplysningsmannens perspektiv skulle 
man alltså välja den rollspelsapproach som 
ger en så mångfacetterad intellektuell utma- 
ning som möjligt. Generellt sett, vad lämpar 
sig bäst för detta: realism eller romantik? 
Min bedömning är att svaret måste bli 

realism. Jag anför följande skäl: 

1 . Om inte världen är fri från motsägelser 
och logiskt sammanhängande kan man ju 
inte dra logiska slutsatser om den. Eftersom 
vi inte vet hur strålvapen fungerar i Stjärnor- 
nas Krig kan man inte komma på sätt att göra 
dem bättre. 

I regel är realistiska rollspel mer logiskt 
sammanhängande än romantiska. 

2. 1 en realistisk värld som styrs av våra 
naturvetenskapliga, psykologiska, ekonomi- 
ska och sociologiska lagar kan man använda 
sig av sina egna kunskaper inom dessa områ- 
den. Det är säkert fler än jag som kom på att 
man kunde använda det genetiska laborato- 
riet i äventyret Järnringen för att skapa ett 
artificiellt segmentbyte mellan X- och Y-kro- 
mosomerna. Därmed kan man lösa psioner- 
nas problem (dvs att de bara kan få pojkar). 
Detta är ett bra exempel på att man kan 
använda sina egna kunskaper, i det här fallet 
i elementär genetik, för sin rollpersons bästa. 

3. 1 sin artikel tar Anders Blixt även upp 
att han föredrar enkla stridsregler. Det gör 
inte jag. Inte alltid i alla fall. Jag föredrar att 
stridsreglerna är utformade så att de maxi- 
merar stridernas taktiska utmaning, utan att 
reglerna blir oö ve rskådliga . Stridssys tern dä r 
man bara står rätt upp och ner och skjuter/ 
slår på varandra tills någon hamnar på KP<0 
är en övning i tärningskast istället för taktiskt 
tänkande. 

Jag gillar spel där det är ett viktigt val om 
man skall ha en Desert Eagle .44 eller en 
Beretta 93R som reservvapen. 

Listan kan göras längre men jag tror läsa- 
ren har förstått vad jag menar. 

Nu skall man inte tro att jag helt förkastar 
den romantiska attityden eller anser att alla 
romantiska spel är dumma. Chock kan 
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mycket väl betraktas som ett intellektuellt 
spel eftersom det har en tydlig mysterielö- 
sande natur och att "röjarmentaliter" motsä- 
ger hela spelidén (alltså inte bara äventyrets 
utformning). Samtidigt är det otvivelaktigt 
(skräck)romantiskt. 

För övrigt vill jag givetvis inte påstå att 
min rollspelsattityd är den enda rätta eller 
"seriösa". Gillar man att döda monster och 
finna skatter är det klart att man skall göra 

det. Så länge man har kul är man lika seriös 
som någon annan. 

Det var allt jag hade att säga för den här 
gången. Och om ni bara hade hälften så roligt 
när ni läste det här långa brevet som jag hade 
när jag skrev det så kan jag bara beklaga. 

Dag Stilhandske 

Det finns några punkter där jag har en annan 
åsikt än din, Dag, och en av dessa är det du tar upp 
om genmanipulering i Järnringen. Om min roll- 
person har en sådan bakgrund att han inte har en 
aning om vad gener är, och knappt kan stava till 
ordet manipulation, anser jag att jag inte har 
spelat min rollperson särskilt väl enligt hans för- 
utsättningar om jag som spelare kommer under- 
fund med att laboratoriet kan användas på det 
sättet. En av poängerna med rollspelet är ju att 
försöka komma in under skinnet, så att säga, på 
siffrorna på rollformuläret. Det du förespråkar är 
ju precis tvärtom i det fallet. Men det är ditt sätt 
att spela . Jag har mitt och i mitt sätt ingår att kasta 
loss och vara skådespelare och verkligen försöka få 
rollpersoner och SLP att vara individer genom 
sina sätt att prata och agera. 

HUVUDSTADS- 
PROBLEM 






Jag tror att jag har hittat ett fel i Ereb Altor. På 
sidan 27 i spelledarboken står det att Nohstril 
är huvudstad i Erebos, men på den stora 
kartan framgår det att Gringul är det. Vilket 
är rätt? 

Elias Bengtsson 

Det är Nohstril som är huvudstaden. Huvud- 
stadssymbolen har hamnat fel på kartan. 

EN UNDRAN 

Jag är en SL på 1 2 år som skulle vilja veta vad 
ni gör med äventyr som man skickar in. 

Publicerar ni dem om de är bra? I så fall tjänar 
man något på det? 

En undrande SL 

Jovisst, om äventyret är bra vill vi ju publicera 
det. Vi räknar ersättningen efter hur många teck- 
en det innehåller, och då räknas allt, inklusive 
mellanslag och skiljetecken. Vi betalar mins 1 3 öre 
per tecken, vilket blir omkring 250:- per helsida 
text 



ETT OFFERS VÄNTAN 

Hej, jag är en fanatisk rollspelare och offer för 
Äventyrsspel. En del frågor väntar på att få 
svar. 

1. Kommer ni att översätta några av 
Games Workshops Talismanexpansioner? 

2. Har ni några planer på att ge ut någon 
typ av konfliktspel? 
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3. Kommer det någon regelexpansion till 
nya Mutant? 

4. En artikel om skepp och sjöslag skulle 
sitta bra. Kommer det någon? 

5. När kommer SRR-modulen Norra 
Mörkmården? 

6. Hur många brev får ni varje månad till 
Sinkadus? 

7. Tänker ni publicera något äventyr till 
Gigant? 

För övrigt, mer Zonen i Sinkadus! 
Johannes Jona Petrus Omar 

1 . Vi kommer snart ut med en förnyad upplaga av 
Talisman i ny box (ny bild och nytt format) och 
med korten i små kortlekar istället for de något 
oformliga kartor som vi har haft tidigare. Vi får se 
hur det går med den nya upplagan, men omöjligt 
att vi gör expansionerna är det inte. Vi har där- 
vidlag pratat om att slå ihop dem två och tvä som 
en möjlig variant. 

2. Om du menar rena krigsspel med små 
pappbrickor i stil med ASL eller något specifikt 
slag, nej. I alla fall inte under 1 990. 

3. / Cyberzonen, nästa modul till Mutant, 
kommer regler för så kallad net running , förutom 
äventyr och bakgrundsmaterial. 

4. Arbetet har påbörjats. 

5. Ej bestämt. 

6. Mellan två- och trehundra. 

7. Nej, men vissa Expertäventyr tar upp 
saker som klimat och fältslag som alternativa av- 
nitt. 

Zonen kommer alt följa det mönster som man 
har kunnat se i de senaste numren av tidningen, 
alltså med sju eller åtta sidor varje gång. 

HEJ SVEJS I 
LINGONRISET! 

Våra åsikter om några Sinkaduser: 

Nr 21 : Äventyret I Drakens klor var jätte- 
bra. Megaballtasså. Originell handling (kid- 
nappning har ju aldrig använts förr). 

Röde Baron — flyg in i en bergvägg! 
Förlåt. 

Nr 22: Sauron vinner lätt mot Vashna 
eftersom 4x 2 kateten/hypotenusan (AB 2 + 

CD 4 ) 3 . 1 klartext: vi rycker att Sauron är balla- 
re. 

Vi bryr oss inte om ifall äventyren är 
svartvita eller gråa. Fram för grönprickiga. 

Vi försökte oss på levande rollspel, men 
det gjorde ju ont, ju. Öh! Uh! 

Nr 23: Snyggt omslag! Gullig misse! 

Namnartikeln var skojig. 

I en av äventyrsintrigerna nämndes något 
om att färdas fortare än ljuset. Detta är 
omöjligt. 

Ätt göra SLP av romanpersoner är inte 
särskilt intressant tycker vi. 

Al ver är inte däggdjur — de är to f feldjur. 
MVH Hambaga Ölwechsel & Segl Pe- 
lekunter 

NIGHTCITY, 
09.05.2013 

Det har kommit till vår uppmärksamhet att 
herr redaktören eftersöker uppgifter om 
megastädernas uppkomst, det gradvisa 
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övertagandet av den politiska makten av de 
transnationella företagen, det ekologiska 
sammanbrottet, etc, etc. 

Arasaka Security har tillgång till infor- 
mationskällor vilka skulle kunna förenkla 
ert arbete avsevärt. Vidhängande exempel är 

unikt och härrör troligen från det tidiga 1 990- 
talet. Vi antar art det är hämtat från en tidig 
screamsheet kallad "Aftonbladet" och tyder 
på att den nu uppkomna situationen faktiskt 
förutsågs så tidigt som 1985! 

Arasaka Security 

O. B. Kant (tjänsteman) 

Tack. Det vidhängande exemplet visar utveck- 
lingen i världens största städer mellan 1985 och 
2000, och talar om jättestäderna som tidsinställ- 
da bomber. 

Det fanns en tid en gång (när redaktören 
själv gick i grundskolanpå 70-talet) då frågan om 
vilken som var världens största stad kunde besva- 
ras med antingen Tokyo, London eller New York. 
Folk var alltid lite osäkra på den punkten, men alla 
var åtminstone överens om att det var dessa tre 

som var de största, med mellan 8 och 10 miljoner 
invånare var. 

Så är det inte längre. Vet du vilka som är 
världens största städer? Ochhur stora de är? Det 
är Shanghai med 1 2, Sao Paolo med 16 och Mexico 
City med 1 7 miljoner invånare. År 2000 räknar 
man med att Mexico City och Sao Paolo skall ha 
omkring 25 miljoner invånare och att Teheran, 
Bombay, New Delhi, Calcutta, Dhaka, Jakarta, 
Shanghai, Buenos Aires , Rio de Janeiro och Kairo 
kommer att ha 14 miljoner invånare eller mer. 
Artikeln tar inte upp utvecklingen i industrilän- 
dernas storstäder. 

Det som kännetecknar dessa jättestäder är 
saker som: okontrollerad trafik, orenade indu- 
striutsläpp och odrickbart vatten, otillräcklig 
kollektivtrafik, usla el- och avloppsnät, starkt 
ökande knark- och våldsbrottslighet, korrump- 
tion bland politiker och byråkrater och stor arbets- 
löshet. Shanghai näs ta...? 

DRAKPARTY 

Häpp! Jag har en liten regelfråga: 

Jag skulle gärna vilja veta vilka konse- 
kvenserna skulle bli om en mycket skicklig 
och mycket sinnesförvirrad harmonist hög- 
ljuttskulle mässa utbesvärjelsen MASSDANS 
utanför Cerevals drakgrottor vid middags- 
tid då alla drakar är vakna och pigga. 

Kan ni svara på det? 

Med musikaliska hälsningar 

Jörgen Ödalen 

Är han skicklig? Jag menar mycket skicklig! I så 
fall skulle jag kunna tänka mig att det är något 
som bara Disney eller möjligen Lucas/Spielberg 
med en mycket stor budget skulle kunna föreställa 
sig. 



; 






. . ■ . ■ ■ ■ 





1 






►"'V- v 



■ 

: : ' 



Xv ' ' 

■ ■■; " 






■ i ■ V 



.■ ■:■: : 






:■:>:■>;-:-:■ 






m\. _■■-.-.■ x,, ■ ■ 



y 



■■■ 



:;'.\\ **:■:■:?:': 



; x x-x-x-x *■■-" 




: 



25 



■ ■ ■ 



. 



: 












■ 






. 



lyov.v:::-:-: 



. 













L . . 



■ - 




■X ■ 






■ 



xxx*: 



x-:"x 




89 















■ 







* 



■. ■ . 



■x < 




■ 



:,:■;■ 



' ■ 
X r XXX"X' 



,X : X ; X 



■ ■ 

ivXrlvXvXXiXv.^ 



■ •:■- 



; 



.. ■ ■ ■ ■ . 

■ ■ . - . ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ 




■ . 

■ . . . ■■ ■ 

■'V. . 

. ■ - . , . ■ ■ 
■ ■ L 






■ 
■w*i ■ ■ ■ ■ . . . 

it: 

■ 

! 
: 

■ 




■ 

■-...■ ■ : ■ 

■ 










'■' ;:■■ 



' ■:.: :M 



.■:;-- ;: - 



: 

■ .." . . : 
. . . : . : . . 

■ . .■ V ■ ■ 

: ■ :-. . 

■ V.'.-' "■ ' ■ ' '■'■%&- 

.:■■-<■ : ■ ■■; 
. 

■ ■' ■ ■'■' :: '"■ .V 

■ ■ : ■ ■ 

■::■■-'- i -;*v j :„ ^ 

: 
" - ■ . -■■ />.■■■.-.- 



*» ■ 



■;-■■: ■.-".;■- ..:■ 

.. ■ ■ 

■ ■ 
■ 



: . 

■ - :: ' ■■..■■ ' ■ - \ 

: ■ , 

.... * ■ ■ . ■ 

J&;::.:-' - : 



M^X.: 



■: : 



■ ■ '■■■■■ ..: 
■ : ■■ ■ ■ ' - 



.'x.^S ■■'■ , .\,v.-.' 



■ 
■ 



■- 



■K 



I 

m 



HG 



■i 



v... 

... ■■.«. 



& 



— 



_ 



FRAMSLAG 
NINGS 



MODELL FOR 

SRR 

Inklusive ett kompletterande rollfor- 
mulär av Fredrik Ström 

Med hjälp av denna modell kan nybör- 
jarspelare i SRR slå fram sina första 
rollpersoner snabbt och lätt när det 
inte finns tid att låta alla läsa igenom 
hela regelhäftet och spelledaren är 
upptagen med att förklara situationen 
för redan invigda spelare. Det enda 
som krävs är ett rollformulär, penna 
och anteckningspapper, samt två TI 0, 
en T8, en T6 och en T4. (I nödfall kan 
man klara sig med TIO och ignorera 
högre resultat än 8, 6, eller 4). Dessu- 
tom krävs tillgång till tabellhäftet, 
åtminstone till tabellerna RPT 1 -5 och 
BT 1-6, och helst till Midgårdshäftet 
kapitel nio. Här skall även presente- 
ras ett kompletterande rollformulär, 
som torde kunna vara till största nytta 
för såväl erfarna som oerfarna rollspe- 
lare. 



RAS 

Slå för ras på tabell RPT-3. Det brukar 
gå att förklara den mest avvikande 
rollpersons existens i en viss spelmiljö 
med hjälp av en väl utarbetad bak- 
grundshistoria. Räkna dock med att 
exempelvis en hob väcker uppmärk- 
samhet vart han än kommer utanför 
Fylkes gränser, liksom en wose i viss- 
mån gör utanför Druadans skog. Om 
tärningarna visar på något som är to- 
talt omöjligt eller oönskat, slå om. 

I kapitel nio (Midgårdshäftet) finns 
beskrivningar av samtliga raser. Spel- 
ledaren kan också ha tillgång till ut- 
förligare information om olika sam- 
hällen och folkslag via de olika även- 
tyrsmodulerna. Tills vidare kan du nöja 
dig med att kontrollera om rasen har 
några yrkesbegrängningar (icke val- 
bara yrken), se tabell HT-4. 

YRKE 

De sex yrken som finns att välja på 
framgår av tabell BT-6. (Se även Sink- 
adus nr 8). Om du är tveksam, slå på 
tabell BT-6 med 1T6. Se bara till att 
yrket ifråga är tillåtet för din rollper- 
sons ras. Varje yrke har en främsta 
egenskap, vilket framgår av tabellen. 
Denna säger något om yrkets främsta 
roll i spelet: krigare skall vara starka 
och duktiga på att slåss, spejare smidi- 
ga och duktiga på att smyga, et cetera. 

EGENSKAPSVÄRDEN 

Slå fram de sex egenskapsvärdena med 
1 TI 00 (bestäm i förväg vilken tärning 
som visar tiotal och vilken som är ental!) 
Slå om alla resultat under 20 ; värdena 
skall ligga mellan 20 och 100. Anteck- 
na vartefter på ett löspapper. 

De sex värdena skall nu placeras ut 
i valfri ordning på de sex egenskaper- 
na styrka (STY), smidighet (SMI), fysik 
(FSY), intelligens (INT), psyke (PSY) 
och personlighet (PER). 

a) Du får om du vill byta ut värdet 
på rollpersonens främsta egenskap 
(enligt tabell BT-6) mot 90. Om du 
exempelvis har ett riktigt dåligt värde 
kan det vara en god idé att placera 
detta på den främsta egenskapen och 
omedelbart byta ut det mot 90. Skulle 
du vilja ha ett högre värde på denna 
egenskap än 90, tänk på att du kan 

höja det med hjälp av bakgrundspoäng 
(se punkt sju nedan). 

b) För att kunna använda sig av 
magi måste din rollperson ha kraft- 
poäng, vilket förutsätter en INT (jord- 
magi) eller PSY (flödesmagi) på minst 
75. Se tabell BT-1. Alla yrken kan 
använda sig av magi i någon grad. 
Vilket magiskt rike (jord- eller flödes- 
magi) rollpersonen kan utnyttja beror 
på yrket, se tabell BT-6. 

c) Noldor måste sätta sitt högsta 
värde på PER. Sindar måste sätta ett 
av sina två högsta, och skogsalver ett 
av sina tre högsta värden på PER. 



d) Värden under 25 ger avdrag, 
värden över 74 bonus på berörda fär- 
digheter, enligt tabell BT-1. Vilka 
egenskaper som gäller för vilka färdig- 
heter framgår av tabell BT-2 (HT-3). 

e) Egenskapsvärdet kan normalt 
bli maximalt 100, men kan höjas till 
1 01 genom bakgrundspoäng, och bli så 
högt som 102 under exceptionella 
omständigheter. Observera möjlighe- 
ten att höja egenskapsvärden, så att 
de når en högre bonusklass. Detta kan 
vara aktuellt om det bara fattas ett 
eller några få steg. Se tabell BT-1 och 
RPT-2 för detta; vi väntar med bak- 
grundspoäng till punkt sju nedan, men 
ha möjligheten i åtanke när du place- 
rar ut dina egen skåp svärden. 

Anteckna avslutningsvis värdena 
för varje egenskap på rollformuläret. 

EGENSKAPSBONUS 

Du skall nu ha skrivit upp ras, yrke och 

egenskapsvärden på ditt rollformulär. 

a) Anteckna din egenskapsbonus. 
Denna skrivs till höger om egenskaps- 
värdena på rollformuläret. Under 
Norm. antecknar du det värde du kan 
avläsa ur tabell BT-1 . Eventuell rasbo- 
nus finner du i tabell BT-3, och anteck- 
nar under Ras. Lägg ihop bonusen — 
det vill säga, inte med egenskapsvär- 
det, utan med varandra! — och anteck- 
na under Summa. Det erhållna värdet 
för varje egenskap kallas egenskaps- 
bonus. 

b) Anteckna eventuell rasbonus för 
motståndsslag (MS) i någon av kolum- 
nerna för Särskild bonus, rollformulä- 
rets baksida. Se tabell BT-3. 

c) Slå fram rollpersonens utseende 
(UTS) med 1T100. Utfallsområdet är 
denna gång 1 -1 00, inte 20-1 00 som för 
övriga egenskaper. Anteckna. Egen- 
skapsbonusen för PER skrivs nu un- 
der Norm., och summan av tärningsre- 
sultatet, denna modifikation skrivs 
under Summa. Detta är ingen egen- 
skapsbonus, utan gällande egenskaps- 
värde för UTS. Utseende är någonting 
subjektivt, och värdet används mest 
som en lös riktlinje under spelet. Några 
rasmodifikationer finns inte för UTS; 
stryk denna kolumn. Värdet kan inte 
bli högre än 1 00 på detta sätt, men kan 
höjas med bakgrundspoäng. 

d) Anteckna magiskt rike. Dtta 
framgår av tabell BT-6. Krigare och 
spejare kan här välja själva, antingen 
jordmagi eller flödesmagi. Anteckna 
eventuella kraftpoäng enligt tabell BT- 
1. 

e) Alla rollpersoner börjar på rang 
1, med 10.000 erfarenhetspoäng; an- 
teckna. Rollpersonen ökar i rang ge- 
nom att erhålla tillräckligt många 
erfarenhetspoäng för djärva dåd. När 
man ökar i rang förbättras fördighets- 
bonusen. 

f) Läs igenom den aktuella rasbe- 
skrivningen i kapitel 9, om du inte 
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redan gjort det. Anteckna vilken nivå 
(1-5) han kan dem. Jag föreslår att 
detta görs beroende av rollpersonens 
INT, så att en rollperson med en INT 
under 50 får en språknivå mindre per 
språk än vad som anges i rasbeskriv- 
ningen, och någon med en INT under 
25 får två språknivåer mindre/språk. 
Dessa språknivåer kan dras lika många 
från varje språk, eller fler från ett än 
från ett annat, så att inte alla språk 
drabbas lika hårt. Kom ihåg att språk- 
nivån också visar på läs- och skrivkun- 
nigheten. Om detta regel till ägg gör så 
att inte alla rollpersoner i SRR kan 
tala fyra eller fem språk mer eller 
mindre flytande, desto bättre. 

Anteckna eventuella speciella för- 
mågor, antingen under "Särskilda för- 
mågor" på rollformuläret eller i form 
av bonus under Särskild på någon av 
färdigheterna (rör det sig om en an drä- 
ll andsfärdighet måste du skriva till 
den). 

I rasbeskrivningen ges riktlinjer 
för kroppsbyggnad, längd och vikt. Med 
utgångspunkt i dessa riktlinjer skall 
du bestämma hur din rollperson är 
byggd, med hänsyn till egenskapsvär- 
dena. En rollperson med STY 49, SMI 
96 och FYS 88 är sannolikt lättare och 
spensligare än genomsnittet för sin 
ras, men med tanke på sin goda fysik 
är han antagligen ganska senig, seg 
och uthållig. Längd och vikt kan an- 
tecknas på rollformuläret, kroppsbygg- 
naden på det kompletterande rollfor- 
muläret. 

På det senare kan även antecknas 
rollpersonens hår-, hud-, och ögonfärg, 
som du själv bestämmer utifrån rikt- 
linjerna i kapitel nio. Här kan du också 
skriva upp din rollpersons ålder; be- 
stäm själv med ledning av rasens nor- 
mala livslängd om din rollperson skall 
vara ung, gammal, eller någonstans 

mitt emellan. Anteckna också några 
stödord, inspirerade av rasbeskrivning- 
en, om din rollpersons uppträdande. 
På det kompletterande rollformuläret 
finns plats för en mer ingående be- 
skrivning, men vänta med en sådan 
tills din rollperson står färdig. 

Bestäm slutligen också svärdshand 
genom att slå 1 TI 00. 01 -88 högerhänt, 
89-98 vänsterhänt, 99-00 dubbelhänt. 



FARDIGHETSNIVAER 

Rollpersonen får ett antal färdighets- 
nivåer under sin uppväxt, enligt tabell 
RPT-5. Läs i kolumnen för den ras/ 
kultur din rollperson har vuxit upp 
hos, vilken inte nödvändigtsvis är 
densamma som din rollpersons egen, 
även om detta är det normala. Kryssa 
för (för Förflyttnings- och manöverfär- 
digheterna) eller skriv upp det antal 
färdighetsnivåer som ges i tabellen för 
de olika färdigheterna. I tabell RPT-5 
ges också rollpersonens bakgrunds- 
poäng, ett antal extra språknivåer, och 



en procentchans att lära sig en besvär- 
jelselista. Se anvisningarna på tabel- 
len. 

Det finns 40 olika besvärjelselistor. 
Vilka listor en rollperson av ett visst 
yrke har att välja mellan framgår av 
tabell HT-2. Spelaren kan välja fritt 
bland dessa, eller slå på tabell HT-2. 

Vilka språk det finns att välja på 
framgår av tabell ST-1 . De olika språk- 
nivåerna förklaras i tabell RPT-1. 
Observera att rollpersonen måste ha 
haft en rimlig chans att lära sig det 
valda språket i den kultur han vuxit 
upp i. Som vanligt kan och bör avvi- 
kande fall förklaras i bakgrundshisto- 
rien. 

Anteckna antalet bakgrundspoäng 

på ett löspapper tills vidare. 

FÖRBÄTTRINGSPOÄNG 

I tabell RPT-4 ges antalet förbättrings- 
poäng en rollperson får under sin lär- 
lingstid, beroende på yrke. För dessa 
poäng köper spelaren de färdigheter 
rollpersonen skall börja spelet med. 
Samma tabell används också när roll- 
personen stiger i rang. 

Färdigheterna delas in i första- 
hands- och an dr ah andsfärdigheter. 
Förstahandsfärdigheterna, som i sin 
tur delas in i olika huvudgrupper, står 
alla tryckta på rollformuläret. Andra- 
handsfardigheterna kan teoretiskt sett 
vara hur många som helst och behand- 
la vad som helst. Förslag ges i tabell 
HT-3. 

För sina förbättringspoäng köper 
spelaren fardighetsnivåer enligt föj an- 
de regler. 

a) En förbättringspoäng höjer fär- 
dighetsnivån för en färdighet med ett 
steg. För att hja en färdighetsnivå två 
steg krävs tre förbättringspoäng. Man 
kan inte höja en färdighet med mer än 
två nivåer vid ett och samma tillfälle. 

Undantag: Alla poäng rollpersonen 
har på, eller flyttar till, Förflyttning 
och manöver höjer fördighetsnivån på 
någon av dessa färdigheter med ett 
steg vardera. Färdighetsnivån kan 
också höjas med hur många steg som 
helst vid ett tillfälle, dock maximalt så 
många steg som antalet rutor visar. 

b) Poäng får flyttas från en huvud- 
grupp till en annan. Om yrket normalt 
har förbättringspoäng för en viss 
grupp, är kostnaden 4:1 — det kostar 
fyra förbättringspoäng, tagna från 
vilket eller vilka andra områden som 
helst, att få en poäng där. 

Om det normala antalet förbät- 
tringspoäng för gruppen är fler än 0, 
ger två överflyttade poäng från vilket 
eller vilka andra områden som helst en 
ny poäng i området. 

Undantag: Färdighetsnivån för 
Iakttagelseförmåga höjs ett steg för 
varje poäng som flyttas dit, från vilket 
annat område som helst. 

Detta system innebär att alla fär- 



digheter står öpnna för alla yrken, 
men att det är svårare för en rollperson 
av ett visst yrke att lära sig ej yrkes- 
bundna färdigheter än andra. 

c) För varje förbättringspoäng som 
placeras på en besvärjelselista, har 
rollpersonen 20% chans att lära sig 
listan. Fem poängger alltså 1 00% chans 
= automatiskt. Man får bara slå en 
gång per tillfälle (före spelet, eller när 
man stiger i rang) för att få en besvär- 
jelselista. Har man fler förbättrings- 
poäng än fem kan man slå för ytterli- 
gare en lista. Misslyckas man med ett 
slag för en besvärjelselista, står pro- 
centen an sen kvar till nästa tillfälle, då 
man får slå igen. Anteckna i så fall 
procentchansen på rollformuläret. Om 
man redan har lärt sig en lista, eller 
när man så småningom gör detta, 
markeras det med ett kryss på pro- 
centchansens ställe på rollformuläret. 

d) En förbättringspoäng höjer ett 
språk, ett nytt eller ett man kunnat 

sedan tidigare, med en nivå. 

e)Varje poäng som placeras på en 
andrahands färdig het höjer den med 
en färdighetsnivå, och den får höjas 
obegränsat antal steg per tillfälle. Alla 
rollpersoner, oavsett yrke, får 3 extra 
förbättringspoäng per rang att använ- 
da på andrahandsfardigheter. Dessa 
poäng får inte flyttas till någon annan 
grupp. Däremot går det bra att flytta 
poäng från andra grupper till andra- 
handsfar digheterna. 

Observera att andrahandsfärdig- 
heterna måste ligga i linje med, och 
vara möjliga att lära sig i rollperso- 
nens uppväxtkultur, och/eller kunna 
motiveras i rollpersonens bakgrunds- 
historia. Tänkbara andrahandsfardig- 
heter, från avsnitt 2.3.3 i regelboken 
samt ur Sinkadus nr 8, räknas upp i 
tabell HT-3. 

BAKGRUNDSPOÄNG 

Rollpersonen får ett visst antal bak- 
grundspoäng enligt tabell RPT-5 att 
spendera på de sex bakgrundsalterna- 
tiv som ges i tabell RPT-2. För varje 
bakgrundspoäng kan rollpersonen få 
ett av följande: 

1 En särskild förmåga (slå på tabel- 
len). 

2 Ett särskilt föremål (slå på tabel- 
len), 

3 Höjda färdighetsnivåer (+2 ni- 
våer på en förstahands-, eller +5 ni- 
våer på en an dr ah andsfärdighet). 

4 Höjda egenskapsvärden (en egen- 
skap ökas med 2 eller tre egenskaper 
ökas med 1 vardera). 

5 Språk (ett språk till nivå 5), eller 

6 Pengar (slå på tabellen). 

Observera att alla särskilda före- 
mål inte behöver vara magiska. Om SL 
så vill, kan föremål med bonus och 
föremål som väger extra litet vara 
exempel på gott hantverk, helt utan 
magisk kraft. Som sådana är de säll- 
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synta nog att inbringa de priser som 
ges i tabell ST- 7, men betydkligt vanli- 
gare än äkta magiska föremål. Ett +1 
svärd kan t ex vara utsökt välbalanse- 
rat, kanske tillverkat för en viss per- 
son, vilket gör att andra inte kan ut- 
nyttja dess bon us på samma sätt som 
den tänkta ägaren. Detta gör sådana 
föremål ganska svåra att sälja. På detta 
sätt kan spelldaren göra äkta magiska 
föremål mer sällsynta och mer åtrå- 
värda i sin kampanj. 

När bakgrundspoängen fördelats 
skall spelaren ta hänsyn till dem vid 
utarbetandet av sin rollpersons bak- 
grundshistoria. Mer om detta nedan. 

RUSTNINGAR 

Anteckna vilken typ av rustning din 
rollperson bär — lämpligen en sådan 
som han har högst Förflyttnings- och 
manöverbonus för. Alla rollpersoner 
börjar spelet med valfri rustning. 

Hjälm, arm skenor och benskenor 
kan skydda mot allvarliga skador. 
Hjälm ger —5 i Iakttagelseförmåga. 
Arm skenor ger —5 i Anfallsbonus 
(samtliga vapenfärdigheter), och ben- 
skenor ger —5 i Förflyttning och manö- 
ver (samtliga rustnings typer). Anteck- 
na sådana modifikationer under Sär- 
skild på rollformuläret. Hjälmar, 
armskenor och benskenor av läder 
skyddar mot en allvarlig skada, och är 
därefter oanvändbara och måste bytas 
ut eller lagas. Metallskydd har inga 
sådana begränsningar. 

Alla sorters rustningar, hjälmar, 
arm- och benskenor hindrar bruket av 
besvärjelser ur jordmagins rike, med- 
an metallrustningar, och hjälm ar , arm - 
och benskenor av någon form av me- 
tall, hindrar bruket av flödesmagi. 

En sköld ger +25 i FB (försvarsbo- 
nus), förutsatt att fienden står framför 
eller till vänster om en högerhänt roll- 
person (skölden bärs på den aviga 
armen). Bland annat för att avgöra 
sådana detaljer kan golvplaner och 
tennfigurer vara oumbärliga i SRR. 
En sköld kan naturligtvis bara använ- 
das tillsammans med enhandsvapen. 

Hjälm, arm- och benskenor, och 
sköld ingår inte i rustningen, utan 
måste köpas till separat för de pengar 
rollpersonen börjar spelet med. Utrym- 
me för rustningen, sköld, hjälm, arm- 
och benskenor finns på rollformuläret. 

VAPEN 

Alla rollpersoner börjar spelet med två 
valfria, vanliga vapen ur tabell SET-2 
(förutom eventuella särskilda föremål). 
Även andra vapen existerar i Midgård, 
t ex dubbelyxan (se Sinkadus nr 9), 
men dem kan rollpersonerna inte bör- 
ja spelet med. 

För att få börja med ett visst vapen 
måste rollpersonen ha minst en fördig- 
hetsnivå i den aktuella vapenfärdig- 
heten. Spelaren kan anteckna vilka 



vapen de väljer på det kompletterande 
rollformuläret. Här finns plats för 
eventuell bonus, typ (1 H HUGG, 1H 
KROSS, etc, se ST-4), vikt i kilo, fum- 
mel, PAS, SAS, grundräckvidd, och 
eventuella modifikationer (t ex —5 AB 
RB/ML, +5 övr., för en kroksabel). 

FÄRDIGHETSBONUS 

Nu kan fiärdighetsbonusen summeras. 
Börja med färdigheten Kroppsbygg- 
nad, eftersom denna utgör ett undan- 
tag. För varje fardighetsnivå i denna 
färdighet skall spelaren slå 1T10. 
Summan antecknas under 
"Nivåtbonus)". För övrigt räknas bo- 
nusen fram som vanligt. För samtliga 
andra färdigheter gäller att ni våbonu- 
sen kan utläsas av tabell BT-4. Obser- 
vera att den i många fall blir -25. 
Egenskapsbonusen hämtas från roll- 
formulärets första sida. Kom ihåg att 
ändra denna om du höjt egenskapsvär- 
dena un der punkt sju ovan! (Detta kan 
även gälla antalet kraftpoäng). För an- 
drån andsfärdigheterna måste du skri- 
va till vilken egenskap som gäller för 
färdigheten. Detta kan utläsas av tabell 
HT-3. 

Yrkesbonusen hämtas från tabell 
BT-6. Under Ting antecknas bonus för 
eventuella särskilda föremål, magiska 
eller inte (ett dyrkset ger t ex bonus för 
färdigheten Dyrka upp lås). Övriga 
modifikationer kan antecknas under 
Särskild: rasbonus, fasta modifikatio- 
ner, avdrag för hjälm, arm- eller ben- 
skenor, med mera. 

Lägg nu ihop alla dessa modifika- 
tioner (fardighetsnivån, förkryssad 
eller skriven, skall du inte räkna in) 

och anteckna under summa. Detta är 
gällande färdighetsbonus. Den kan 

vara ett positivt eller ett negativt tal. I 
färdigheten Kroppsbyggnad fall är 
totalsumman det antal skadepoäng 
rollpersonen har och tål. När antalet 
skadepoäng rollpersonen har kvar är 
nere på svimmar han. Når de ett 
negativt tal motsvarande summan av 
rollpersonens skadepoäng och hans 
FYS har han avlidit av sina skador. 
Skadepoäng återhämtas normalt i en 
takt av en per timmes vila, en var 
tredje timme om man inte vilar. På det 
kompletterande rollformuläret kan du 
anteckna dels hur många skadepoäng 
rollpersonen som mest har, dels hur 
många han har för tillfallet efter even- 
tuella strider. 

ANNAN UTRUSTNING 

Alla rollpersoner börjar spelet med två 
valfria vapen, valfri rustning, en full 
uppsättning kläder och 2 gs, förutom 
alla eventuella bakgrundsalternativ i 
form av pengar eller föremål. 

Till en full uppsättning kläder 
räknas vad i form av byxor, skjorta, 
underkläder & strumpor, stövlar, 
kappa, bälte (inklusive vapenbälte och 



skidor för vapnen) som rollpersonen 
kan tänkas ha haft behov av, och möj- 
lighet att införskaffa, under sin upp- 
växt- och lärlingstid. Spelledaren kan 
dessutom godkänna vissa "personliga 
tillhörigheter", i form av vanliga, 
mindre dyrbara vardagsföremål. 

För sina 2 guldstycken skall roll- 
personen införskaffa vad utrustning 
han tror sig behöva från tabell ST-4. 
För dessa pengar skall rollpersonen 
också överleva i väntan på att Ödet 
sänder mer pengar i hans väg. Om 
pengarna räcker kan spelarna köpa 
örter (från ST-5) eller föremål med 
bonu s/för em ål som väger ovanligt lite 
(från ST-7). 

Guld, eller guldstycken, är inte 
vanligt i Midgård. Affärstransaktio- 
ner utförs normalt med silverstycken, 
vilka kan vara olika värdefulla beroen- 
de på var de präglats. En normal 
månadsinkomst för en bonde torde 
uppgå till 5 ss. Om rollpersonen får 
någonting över av sina 2 gs, kan han 
därför räkna med att det är i form av 
silver-, brons-, koppar-, eller tennstyck- 
en han bär sina pengar. Ett mynt be- 
räknas väga 10 gram. En läderpung, 
som bärs vid bältet och rymmer 25 
mynt, kostar 5 tenn stycken. 

Spelaren bör skriva upp vad hans 
rollperson har på sigför någonting, och 
ständigt vara uppmärksam på om hans 
rollperson är ändamålsenligt, propert, 
eller ståndsmässigt klädd, innan hans 
spellerare försätter honom i en pinsam 
situation som straff för hans oupp- 
märksamhet. På det kompletterande 
rollformuläret finns utrymme att an- 
teckna vilka kläder rollpersonen bär. 
Kläder som inte står nedskrivna här, 
har rollpersonen inte heller på sig när 
han som bäst behöver dem. 

På det kompletterande rollformu- 
läret finns också utrymme för rollper- 
sonens ägodelar. Jag skiljer på utrust- 
ning och ägodelar, av praktiska skäl: 
en rollpersons utrustning varierar ofta 
från äventyr till äventyr, och spelaren 
måste ofta sudda på rollformuläret när 
han tappar bort eller äter upp allt 
innehållet i sin ryggsäck, medan ägo- 
delarna är mer bestående, har mer 
värde för rollpersonen. Ofta har roll- 
personer inte alla sina ägodelar med 
sig; det kan vara omöjligt — egendo- 
mar, hus, kreatur — eller de kan vara 
i förvar någonstans. Karaktäristiskt 
för de två grupperna är att man för ut- 
rustningen oftast intresserar sig för 
vikten, medan värdet är det intressan- 
ta för ägodelarna. När rollpersonen 
börjar spelet torde hans eventuella 
ägodelar mest ha affektionsvärde, men 
listan över ägodelar kommer att växa 
under spelets gång. 

På det kompletterande rollformu- 
läret finns också utrymme för djur 
(riddjur, husdjur, familiarusdjur), som 
spelaren kan börja spelet med, med 
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spelledarens tillåtelse. Uppgifter om 
AB och FB kan komma till användning 
om rollpersonen lärt sig dressera sitt 
djur. 

BELASTNING 

När all utrustning införskaffats skall 
spelaren lägga ihop vikten i kilo för 
allting rollpersonen skall bära på sig. 
Vapnens vikt räknas då in men inte 
klädernas eller rustningens, så länge 
rollpersonen är iklädd dem och inte 
bär dem nedpackade. Avrunda total- 
summan nedåt till närmaste kilogram. 
Den burna lastens vikt jämförs med 
rollpersonens vikt på tabell BT-5. 
Eventuella belastningsavdrag ur den- 
na tabell antecknas på rollformuläret: 
STY-bonus minus belastningsavdra- 
get = ett negativt värde eller 0. 



FÖRFLYTTNING 

Förflyttningsförmågan är lika med 
rollpersonens färdighetsbonus för 
Förflyttning och manöver (i den rust- 
ning han är iklädd) delat med 3 + 15 
meter/rond (m/rd). Avrunda nedåt. En 
bonus på +1 ger sålunda 1 5 + (1 0/3) = 
18 m/rd. En rollperson kan springa 
upp till dubbla denna sträcka om han 
lyckas med en förflyttningsmanöver, 
vilket kan vara olika svårt beroende på 
terräng och belastning. 

ATT BLÅSA LIV I SIF- 
FRORNA 

Nu återstår bara den kanske viktiga- 
stebiten av allt: att ge din sifferskapel- 
se liv. Detta är ingen lätt sak, och din 
rollperson kommer att utvecklas allt 
eftersom han överlever äventyr efter 
äventyr. På det kompletterande roll- 
formuläret finns utrymme för rollper- 
sonens bakgrund och hans personlig- 
het. Skriv stödord och korta meningar 
här till en början — du kommer att 
vilja komplettera med nya infall och 
uppslag senare. 

Under "Första intryck'' kan du 
beskriva hur en utomstående betrak- 
tare torde uppfatta din rollperson vid 
första mötet. Denna beskrivning, som 
kan komma till praktisk användning 
vid många tillfällen i spelet, skall säga 
vilken slags person rollpersonen ger 
intryck av att vara: dum och lite trög, 
stolt, lugn, eftertänksam, impulsiv, et 
cetera. Observera att skenet ofta be- 
drar. En rollperson som ger intryck av 
att vara blyg, tystlåten och inåtvänd 
kan vara förvånansvärt utåtriktad och 
pratsam om man gör sig besväret att 
lära känna honom, och träffar honom i 
rätt situationer. På samma sätt kan 
den till synes impulsive och gladlynte 
spelevinken vara iskallt beräknande 
med ett bittert hjärta innerst inne. 

"Karaktäristiska drag" är iögonen- 
fallande, fysiska kännetecken hos din 
rollperson. Detta kan vara: ett fram- 
trädande ärr på kinden, en tatuering, 



att rollpersonen haltar lätt, en karak- 
täristisk nervös ovana, et cetera. 

Hemort, hemland, spelar (t ex år 
1640 TÅ), födelseår, familj (syskon, 
föräldrarnas välstånd och sociala ställ- 
ning), är uppgifter som du måste utar- 
beta med hjälp av spelledaren. Detta 
beror naturligtvis också på hur detal- 
jerade upplysningar han har om sin 
spelvärld. I Tolkiens Midgård, uppde- 
taljerat i otaliga äventyrsmoduler, skall 
detta sannolikt inte innebära några 
problem . 

En välutarbetad bakgrundshisto- 
ria är ovärderlig för ett lyckat rollspel. 
I denna finner vi nyckeln till rollperso- 
nens beteende och motiv, hans anled- 
ningar att ge sig ut och äventyra över 
huvud taget. Här följer några punkter 
för den ovane att spinna vidare på: 

EGENSKAPERNA 

Vilka är rollpersonens mest framträ- 
dande (högsta/lägsta) egenskaper? Hur 
har dessa påverkat omgivningens syn 
på honom, t ex under hans uppväxt? 
Har han alltid fått hugga i och hjälpa 
till, stark som han är, eller blivit bort- 
sänd att studera, eftersom han ändå 
bara var sina föräldrar på gården till 
besvär? Hur har det påverkat hans 
självaktning att alltid ha blivit beun- 
drad för sin utstrålning/respekterad 
för sin råstyrka/hånad för sin dumhet? 
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FÄRDIGHETERNA 

Speciellt andrahandsfardigheterna är 
här viktiga. Vilka färdigheter är roll- 
personen speciellt duktig på? Varför 
och hur har han intresserat sig för och 
utvecklat just dem? Har han några 
förebilder, några avskräckande exem- 
pel? Vem var hans läromästare? 

BAKGRUNDSALTERNATIVEN 

Pengar och särskilda föremål (i form 
av dyra ting av extra fint hantverk) 
kan fungera som ett mått på familjens 
välstånd och sociala ställning. Välbär- 
gad? Inflytelserik? Mäktiga vänner? 
Fattig? Utstött? Mäktiga fiender? 

Minns också att "ädelt blod" är av 
stor betydelse i Midgård. Har rollper- 
sonen kungligt blod i sina ådror? 
Dunadanskt? Rent av alviskt? 

PERSONLIGHETEN 

Bakgrunden och personligheten ut- 
vecklas ofta parallellt. Om du till exem- 
pel bestämmer att din rollperson är 
högmodig och intolerant, måste det 
också finnas något i hans bakgrund 
som förklarar dessa personlighetsdrag. 
Och tvärtom, om du antecknar några 
traumatiska upplevelser under din 
rollpersons barndom, måste de ha satt 
sina spår i hans personlighet. 

Det finns naturligtvis mängder av 
andra frågor att svara på, mängder av 
infallsvinklar som kan ge inspiration 
till en intressant bakgrundshistoria. 
Vänner och bekanta? Språk? Varför 



just det valda yrket? Varför befinner 
sigrollpersonen på den plats där även- 
tyren utspelas — han kanske kommer 
långt därifrån? (Detta, liksom rollper- 
sonens motiv att agera och ge sig ut på 
uppdrag, är någonting spelare och SL 
måste kunna svara på.) 

Slutligen finns utrymme på det 
kompletterande rollformuläret för 
personligheten. Det följer avsnittsupp- 
delningen i 2.8 i regelboken, och upp- 
delningen i rasbeskrivningarna. Spe- 
laren kan och bör dock gå långt utanför 
de ramar som sätts av rubriker och 
riktlinjer. Speciellt "Fruktan och svag- 
heter" och "Fördomar", som berörs i 
kapitlet om raser, bör vara strängt 
personliga: till exempel fobier av olika 
slag (hästar, vatten, trånga utrym- 
men), fördomar mot folk med svarta 
horn istället för vita, skrockfullhet — 
möjligheterna är oändliga. Det som tas 
upp under "Intressen" bör rimligtvis 
sammanfalla i någon mån med rollper- 
sonens an dr ah andsfärdigheter, men 
kan naturligtvis sträcka sig långt 
utanför dem och falla som en naturlig 
ram runt dem. Intressanta egenheter 
och laster har vi alla, så även rollperso- 
ner. Detta, liksom många andra punk- 
ter på det kompletterande rollformu- 
läret, är uppgifter som kommer att 
växa fram med tiden. Anteckna stö- 
dord och roliga idéer. En färdig rollper- 
son växer inte fram på en dag. 

Religionen kan vara den för kultu- 
ren eller rasen gemensamma, eller en 
högst speciell och personlig. Låt fanta- 
sin blomma. Huvudsaken med alla 
dessa detaljer — i själva verket poäng- 
en med hela det kompletterande roll- 
formuläret — är att det blir lättare och 
mer inspirerande för dig att identifiera 
digmed din rollperson, och att de märks 
av och livar upp under själva rollspe- 
landet. 

Din rollperson är klar. Mycket nöje. 
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HT- 1 TABELL FOR 

YRKENAS MAGISKA 
BEGRÄNSNINGAR 



Yrke 

Krigare 

Spejare 



Trollkarl 



Andebes. 



Utbygdsj. 



Bard 



Tillåtna listor 

• • 

Op. jordmagi el. 
öppen flödesmagi * 

■ • 

Öppen jordmagi el. 
öppen flödesmagi * 

* » 

Öppen jordmagi 
Trollkarlarnas 
Öppen flödesmagi 
Andebesvärj arnas 
Öppen flödesmagi 
Utbygdsj ägarn as 

** 

Öppen jordmagi 
Bardernas 



Maxnivå 
3 

3 

5 

5 

Ingen 

Ingen 

Ingen 

Ingen 

5 

Ingen 

5 



Ingen 

* Val av magiskt rike skall ske före 
spelets början. 



HT-4 TABELL FOR YR- 
KESBEGRÄNSNINGAR 



Alver 
Skogsalv 
Sindar 
Noldor 
Halvalv 

Dvärgar 

Hober 



Människor 
Beorningar 
Bondebef. 



Dorwindrim 

Dunedain 

Dunlän. 

Har adr im 

Lossoth 

Pirater 

Rohirrim 

Skogsm än 

Stadsbor 



Sv. numen. 
Variager 
Woser 
Ös ter 1. 

Umli 



Inga 
Inga 
Inga 
Inga 

Ej trollkarl eller bard 
Ej trollkarl, andebes- 
värj are, utbygdsj äga- 
re eller bard 

Ej trollkarl 
Ej trollkarl; bard, an- 
debesvärj are och ut- 
bygdsj ägare mycket 
sällsynta 
Inga 
Inga 
Inga 
Inga 
Inga 
Inga 

Sällan trollkarlar 
Inga 

Trollk., barder, ande- 
besvärj are sällsynta 
Inga 
Inga 

Ej trollk. eller barder 
Inga 
Inga 



HT-2 TABELL FOR 
BESVÄRJELSELISTOR 

ÖPPNA JORDMAGILISTOR 



1T8 

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 



Namn 

Handens kraft 
Själens kraft 
Besvärjelsens väg 
Jordkraftens väg 
Sinnenas kraft 
Kroppens kraft 
Illusioner 
Röj a väg 



TROLLKARLARNAS 
BESVÄRJELSELISTOR 
1T8 Namn 

1 Eldens lag 

2 Ljusets lag 

3 Köldens lag 

4 Vattnets lag 

5 Vindens lag 

6 Jordens lag 

7 Förändringens lag 

8 Förflyttningens lag 

BARDERNAS 
BESVÄRJELSELISTOR * 

1T4 Namn 

1 Kunskapens väg 

2 Ljudkontroll 

3 Bindandesånger 

4 Föremålskunnande 

* Observera att det här är ett tryckfel i 
regelhäftet. Bardernas besvärjelselistor 
börjar med Kunskapens väg, inte För- 
flyttningens Lag. 

ÖPPNA FLÖDESMAGILISTOR 
1T8 Namn 

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 



Upptäckandets konst 
Ytans väg 

Ljudets och ljusets väg 
Skydd 

Besvärjelsens skydd 
Själens lugn 
Förflyttning i naturen 
Naturkunskap 



ANDEBESVÄRJARNAS 
BESVÄRJELSELISTOR 
1T8 Namn 

Blodets väg 

Organens väg 

Rening 

Benens och musklernas väg 

Växternas herre 




1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 



Riktad flödesmagi 
Djurens herre 
Skapelse 



UTBYGDSJAGARNAS 
BESVÄRJELSELISTOR 
1T4 Namn 

1 Stigens herre 

2 Van dr aren s v äg 

3 Naturens väg 

4 Naturens skydd 



HT-3 TABELL FÖR 
ANDRAHANDS- 

FÄRDIGHETER 



Färdighet 


Egenskap 


Administration 


LNT 


Akrobatik 


SMI 


Alkemi 


LNT 


Bluff 


PER 


Bygga fållor 


LNT 


Byggnadskonst 


LNT 


Dans 


LNT 


Dressera (djurart) 


PSY 


Dykning 


SMI 


Etikett 


PER 


Fingerfärdighet 


SMI 


Förfalskning 


SMI 


Förföra 


PER 


Förhör 


PSY 


Geografi 


LNT 


Geologi 


LNT 


Grottkunskap 


LNT 


Gruvkunskap 


LNT 


Hantverk 


LNT/ SMI 


Historia 


LNT 


Kanot 


SMI 


Kulturkän. (folkslag) 


LNT 


Läderarbete 


SMI 


Läppläsning 


LNT 


Matlagning 


PSY 


Meditation 


PSY 


Musik 


SMI 


Muta 


PER 


Ormmänniska 


SMI 


Piltillverkning 


SMI 


Rep och knopar 


LNT 


Rodd 


STY 


Räkning 


LNT 


Samla föda (Naturkän 


.) PSY 


Segling 


PSY 


Signalering 


LNT 


Skaldekonst 


PSY 


Skidåkning 


SMI 


Släde 


SMI 


Skådespel 


PER 


Smide 


STY 


Snabbdragning 


SMI 


Spel 


PSY 


Stjärnskådande 


PSY 


Taktik 


LNT 


Träslöjd 


SMI 


Vagn 


SMI 


Vallning 


LNT 


Väderförutsägelse 


PSY 


Vältalighet 


PER 


Värdera (varutyp) 


LNT 


Zoologi 


LNT 


9 H 

Anterhake 


SMI 
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SRR - KOMPLETTERANDE KOLLFORMULAR 



Spelare: 
Namn: _ 



Spelledare: 



Spelar 



SIGNALEMENT 

Ålder: 



Kön: 



Svärdshand: . 
Första intryck: 



Karaktäristiska drag 



Hårfärg & frisyr: 
Hud- & ögonfärg 
Kroppsbyggnad: 



KLÄDER 



VAPEN 



Bonus Typ 



ÄGODELAR 



Vikt Fummel PAS SAS Grv Modifikationer 



DJUR 

Art & kön 



Namn 



M/rd Bärkr. 



Ridb. Anfall 



Skadep. Rust. 



BAKGRUND 

Hemort/Hemland: 

Född den 



Familj: 



Bakgrundshistoria: 



DIVERSE 



Soc. 



Urspr. 



Nuvarande 



Skadepoäng 
Proviant, dagsr 
Dryck, dagsr. 
Projektiler 



PERSONLIGHET 

Beteendemönster: 



Drivkrafter/Livsmål 



Livsåskådning, moral 



Religion: 

Fruktan & svagheter 



Fördomar: 



Laster & egenheter 



Intressen 
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ETT ÄVENTYR TILL NYA MUTANT 
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ARCUS THORELL Fortran { CSX (Chessie -Seaboard 
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på enorma summor pengar. Säkerhet- 

mpåCSXkom 
om honom på spåren. Av naturliga 
skäl blev hans arbetsgivare något sur 
och gav till att börja med hon* 
en. I väntan på arrestering och rätte- 
gång sjönk Ram underjorden/Sedan 
ett par veckor har CSX:s säkerhetsav- 

försökt få tag i honom, men 
har ännu inte lyckats. Nu har de skick- 
at ut en stridsrobot för att utplåna 
honom, men robotens restriktioner är 

■ 

dåliga. Rams sista lilla överraskning 
var att radera alla fakta om sig i före- 
tagets anställningsregister då han 
upptäcktes. Det finns inte längre nå- 
gra exakta uppgifter kvar som kan 
referera till Ram som person. Dock 
hade han kvar sitt personkort och även 
sitt konto i banken. När CSX till sin 
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stora förvåning upptäckte detta, och 
insåg att det faktiskt användes (om än 

e ut roboten med 
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Kall och tätar den vita dimman 
sina likbleka skuggor. Den stiger ur 
skugghöljda gators unkna kloaker, som 
själar som lämnar osaliga gravar. Den 
slingrar sig fram längs stilla gator och 
hemsökta gränder och liknar de dödas 
trevande händer; levande dödas hän- 
der som griper efter allt och upptäcker 
alla gömställen. Tyst i dimman väntar 
tålmodigt döden. 

Du kan inte springa, du kan inte 
gömma di 

Den olidliga väntan fortsätter och 
underliga tankar frambringas när 

in genom re t 
fönster. Var för kan ingen berätta sagor 
som drömmar är gjorda av, så att 
drömmar av ljus kan drömmas? Var- 
för kan ingen berätta sådant som vill 
höras, sådant som är omtyckt? 

Det finns något där utanför, någon- 
ting som ingen riktigt förstår vad det 
ar. 
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spelets gäng mea pa- 
ranoid skräck som sköljer över dem 
som en obarmhärtig våg av ond, bråd 
död. Det är inget man vill leva länge 

, och på det ena eller andra sättet 
kommer det inte bli särskilt långva 



instruktionen att utplåna den som 
använder kontot, det vill säga Ram. 
Roboten får information så fort någon 
använder Rams konto i någon kortau- 
tomat som hanterar pengar. Sålunda 

spåra 
honom. En lätt match. 

Som den beräknande fracker Ram 
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Du kan inte springa, du kan inte 
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INTRODUKTION 














Det här Mutantäventyret utspelar sig 
på Mervyh Peake Street som beskrivs 
i Zonen i detta nummer av Sinkadus. 
Som viktigaste SLP är det tänkt att du 

ska använda Avrättaren (Gyberdyne 
Systems modell 101, Ter mina tor) som 
beskrivs i 

rollpersonerna klarar av honom allde- 
les för lätt (!) kan du bättra på honom 
några extra KP och bättre pansar 
större marginaler. Äventyret 
är rätt så kort och spelas troligen på ett 

eller två spelmöten, men det finns 
möjlighet att förlänga det om du verk- 
ligen vill det. Det är meningen att 
rollpersonerna ska känna sig mycket 









. . ;.:_:-: 



ersonerna kommer att jagas 
av en något förbättrad CSD stridsro- 
bot (CSMIOI) som försöker döda dem. 
De vet inte varför roboten jagar dem 
Motivet är för dem en 
gäller att snabbt reda ut det innan 
roboten ser till att det blir försent 

„*..♦.*..■ . ■ ■ . ■ ll -■..■■ 

■ ■ . ■ ■ ■ 

äventyrets gångkommer de att 
vara jagade och folk de ber om hjälp 
hos sätts ur spel av den fruktansvärda 

enär 
mellan roboten och rollpersonerna då 

med viss finess, eller ta 
hjälp av de makter som sänt ut den. 
Men då måste rollpersonerna först ha 
tagit reda på varför . Äventyrets möten 
och händelseförlopp lämnas ganska 
fritt åt dig och du får själv driva även- 
tyret framåt med hjälp av dm oin- 
skränkta improvisationsförm åga. 
Äventyret fungerar bäst om roll- 

ett eller 

\" 4 \ 11,, x . 

re äventyr då det finns risk 
att de har skaffat sig fiender som svu- 
rit att utkräva en gruvlig hämnd. Om 
så inte är fallet blir det svårare för 
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a honom genom kontot så 
snart de upptäckt det, såg han till att 

et 
rpa en annan 
naeron olycklig slumpässigt utvald 

När den personen i sin tur 
eget kort kommer robo- 
ten till slut att söka upp honom istället 
för Ram. Ram behöver egentligen inte 
det här kontokortet, han har tillräck- 
ligt med medel i andra banker under 

T ■ ■ ... ■, T . v* 

annat namn för att klara sig. Men han 
sparade det just för detta ändamål. 
Genom sin strategiska manöver att 
byta sina personliga uppgifter med 
någon annans hoppas han att CSX 
kommer att jaga någon annan, i tron 
att det är han. Att CSX är så sura att 
företaget har tagit till en sådan extrem 
rd som att släppa en terminator 
efter honom är något som han enbart 
skulle bli smickrad av om han visste 

: ■ ■:■-'■ 

om det. 

olyckliga personen som får 
Rams uppgifter överförda på sitt kort 
och som roboten kommer att försöka 
döda, råkar bli en av rollpersonerna... 
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ÄVENTYRETS BÖRJAN 



; ' 



L 



■ 



. 



L . L L 



y "l _ l 




ma 



. 



■ 





... , 









vM-: ' 



>:<-r. .;>■' 






någon nar sKicKat en nemsk mor- 
darrnaskin på dem. De med många 
fiender har svårt att avgöra vem som 
är ansvarig för de faror de utsätts för. 
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t* finns det. 
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BAKGRUND 
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programmerare vid namn Ram C tion 



Av någon anledning håller rollperso- 
nerna till i 

treet ligger. 
Under sin tid här bör de ha fått både 

x .* t r ^ m ' ■.*.'*. * - l - - " i . * t » . ■ ... ... 

vänner och fiender. Vid något tillfälle 
när de behöver använda kortet, för att 
få kontanter eller betala för något 

rsonsomdu 
har valt ut som offer att få betaltjän- 
sten avbruten. På infoskärmen blink- 
ar något meddelande som w £/r funk- 

TeknisktfeT, n Var god och vän- 
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ta", "Ogiltigt kort", etc. Innan kortet 
spottas ut hörs ett tuggande, olycksbå- 
dande ljud. På skärmen står det "Var 
god försök igen", sedan är den förbe- 
redd för nästa kund. Därefter kommer 
rollpersonens kort att fungera, men 
ett annat ID-nummer och kontonum- 
mer kommer att vara inlagrat på kor- 
tet. Rams namn finns också tillsam- 
mans med rollpersonens. Rollperso- 
nens namn kommer att uppfattas som 
om ett försök av Ram att byta ut sitt 
eget för att inte upptäckas så lätt. 
Provar rollpersonen sitt kort igen 
kommer han snart att upptäcka att det 
finns mycket mer pengar på kontot, 
mycket mer än förut. 1 0.000 ED bjuder 
Ram på som en ironisk belöning åt sitt 
offer... En sorts plåster på såren. 

Roboten får direkt signaler om att 
Rams konto har använts och ger sig av 
till bankomten eller kassan. Han 
kommer inte att hinna i tid, men så 
snart rollpersonen använder kortet 
igen inom en kort tidsintervall kom- 
mer han ett stycke närmare. Och för 
var gång det används kommer han 
ytterligare en bit närmare. 

När rollpersonen använt kortet fli- 



tet i butikens kassaapparater. Ska 
spärrar passeras används det också, 
eller när polisen gör ID-kontroller med 
sina egna kortautomater. 

Om rollpersonen tar ut kontanter 
(vilket kan vara troligt) och använder 
dem istället för kortet, kan du tvinga 
rollpersonen att använda det genom 
att säga att butiken (eller vad det nu 
är) inte tar emot kontanter utan krä- 
ver att ekonomiska transaktioner görs 

med kort. 

OM ROLLPERSONERNA LÄMNAR 

GATAN 




första mötet med roboten att ske. 

Både Ram C. Fortran och rollper- 
sonens namn kommer att ligga på 

kortet, vilket alla automater upptäck- 
er, men det riktiga tilltalsnamnet för- 
blir rollpersonens egna. Det krävs att 
rollpersonen undersöker kortet i poli- 
sens eller utfärdande banks ID-appa- 
rater för att upptäcka båda namnen. 
Detta går att göra på samtliga bank- 
kontor för 3 ED. 

NÄR ANVÄNDS KORTET? 

* * * - * t ■ ■[» * ■ ... . . , r n , . . ■ ■ ■ l ' t ■ .' , . 

Kortet används så fort rollpersonen 
hanterar pengar som inte är kontan- 
ter. Så fort han handlar används kor- 



För att tvinga rollpersonerna att stan- 
na kvar i området kan du ha en hållha- 
ke som att de håller på med ett upp- 
drag, har en lägenhet, eller arbetar 
någonstans i närheten. Då kommer de 
säkert att vara ovilliga att lämna 
området. Om de ändå sticker därifrån 
spelar det ingen roll för terminatorn. 
Den följer efter vart än offret försöker 
fly. 

Förslagsvis kan rollpersonerna 
tjänstgöra som livvakter eller 
dåre till någon som inte på några vil- 
kor kan lämna Mervyn Peake. Rollper- 
sonerna vill också vara kvar därför att 
de får bra betalt av sin uppdragsgiva- 
re. Dels är det en bra hållhake, dels 
kan rollpersonerna dra en 
slutsats och tro att roboten egentligen 
är ute efter deras uppdragsgivare. För 
rollpersonerna låter det som den mest 
logiska anledningen, om det är så att 

ar med att de antar 
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beskyddarjobbet. 
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HUR ROBOTEN BOR SPELAS 

Roboten är totalt känslokall och själv- 
säker. Den ager.ir som om den var 
osårbar (vilket den i princip är) och går 
som ett obarmhärtigt åskväder. 














Den handlar effektivt för att vara säker 
på att lyckas. Det gör den ingenting om 

ett dussin liv utplånas i dess framfart. 
Ingen får komma undan, och kommer 
någon undan vet den att det finns fler 
chanser att komma åt sitt eller sina 
mål. Den lyssnar aldrig till några ur- 
säkter; den är övertygad om att dess 
mål verkligen är Ram och kan inte 
styras in på andra tankar förrän m ålet 
är eliminerat. Alla som rollpersonerna 
försöker be om hjälp hos kommer att 
råka ut för den. Antingen dödas eller 
skadas de eller så får de sina hem 
förstörda, sprängda, etc. Ar någon SLP 
h angiven rollpersonerna och verkligen 
försöker hjälpa dem och inte skräms 
av fysiskt våld eller eyt sönderskjutet 
hem får sitt konto indraget genom CSX 
kontakter. När den talar är den rakt 
på sak och uppkäftig om det behövs. 
Dess program går ut på att den vill 
vara så lik en människa som möjligt så 
att den lätt kan visa sig blan d folk utan 

att bli igenkänd. Därför försöker den 
alltid dölja sig i den mån det går. 

Observera att alla som hjälper 
målet betraktas som fiender. Därför 
ligger hela även tyrargrup pen dåligt 
till och bör samarbeta för att inte dö- 

.... , ..... 

das. Roboten har slutfört uppdraget då 
den har eliminerat den rollperson som 
den tror är Ram, och återvänder där 

med till CSX, nöjd och belåten. Om den 
lyckas utplåna både sitt offer och of- 
frets alla sammansvurna blir den 
omåttligt lycklig, men dess instruktio- 
ner gäller bara att döda den person den 
tror är Ram. 

Om den rollpersonen låtsas vara 
död, etc, blir inte roboten nöjd förrän 
den sett det med egna ögon och töm t ett 
eller två mag i honom. 

Ge intryck av att det är en livsfarlig 
sak som inte ger vika för någonting. 
Seg och osårbar. För ett kort ögonblick 
kan rollpersonerna få tro att de klarat 
av att besegra honom, men den reser 
sig snart ur ruinerna... och återupptar 
jakten. Första gången rollpersonerna 
skjuter på den med kraftig ammuni- 
tion kan du låta roboten slås omkull, 
ligga stilla en stund så att rollperso- 
nerna tror att faran är över. Sedan 
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reser den sig... 

Från början ska rollpersonerna 
givetvis inte veta att det verkligen rör 
sig om en robot, det får de lista ut 
själva. Delar märka att den är omänsk- 
lig, både fysiskt och i sitt uppträdande. 
Om de inte listar ut det kan du låta 

■ ■ . . 

dem höra hur deras skott klingar och 
se gnistor när de träffar, etc. Eller i 
mörkret kan någon se en skymt av 
ödande ögon som om det vore IR- 
ögon som stirrade med kuslig mördar- 
blick. 












och skräck är om du inte gör anteck- 
ningar då rollpersonerna får in några 
träffar på roboten. Spelare med 

god iakttagelseförmåga kommer snart 
att upptäcka att du inte gör några 
noteringar på dina papper, trots deras 
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fina träffar och börjar förstå att det är 
lika bra att fly — om de vill ha kvar 
sina rollpersoner en stund till. 
behöver du ändå inte göra några ska- 
denoteringar. Även om rollpersonerna 
skulle få in en kanonträff så ignorera 

den. Roboten ska förbli oförstörbar tills 

dess att äventyrets 

stundar. 

... . . . .... ^ ... 

Med andra ord, strunta i reglerna. 
Här handlar det om att hålla en SLP 
vid liv (eller mekanisk topptrim)! 












AVRÄTTARENS UTRUSTNING 

Roboten kan ha vilken utrustning som 
helst, bara den är effektiv. Du är fri att 
utrusta honom precis som 
på att den ska utgöra ett hot för roll- 
personerna så se till att den har gott 
om vapen och ammunition. Den ärrätt 
så stark, och precis som alla andra 
robotar är den dubbelhänt. Därför finns 
det inga hinder för den att använda ett 
vapen i varje hand. Den trivs med 
kombinationen k-pist (modell UZI) och 
automatkarbin (gali 
gel modell späs 12). 




FÖRSTA MÖTET 

När den utvalde rollpersonen använt 
kortet så pass mycket att du tycker att 
det är dags att de stöter på roboten kan 
du låta rollpersonerna befinna sig på 
en restaurang, bar, fik, diskotek, etc. 
(Där lär kortet behöva användas). 
Plötsligt frågar kyparen, bartendern, 
diskjockeyn, etc, efter rollpersonens 
namn och lägger till: "Det finns ett 
rekomender at värdemeddelande till 
her^n, så var god att identifiera er. f. 
Rollpersonen kommer att ta emot 
meddelandet och när han öppnar ku- 
vertet upptäcker han en lapp med föl- 
jande text på: 
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"TillMr. (rollpersonens namn). 
Om du vänder dig om kommer du att 
stå öga mot öga med din död. En 9mm 
UZI SMG är riktad mot din nacke... 










Fortran 



L 








: 





Om rollpersonen vänder sig om kom- 
mer han mycket riktigt kika in i myn- 
ningen på en 
beredd att slutföra sitt jobb. Innan den 
skjuter använder den några 
till att memorera sitt offers utseende i 
sitt minne. Under tiden hinner rollper- 
sonerna agera, om inte äventyret ska 
sluta med att avrättaren lyckas med 
det den tror är sitt uppdrag. 

givetvis roboten 
at, eftersom den visste att dess 
fanns här någonstans , men hade inga 
fakta om hur det såg ut. Därför skick- 
ade den brevet i rollpersonens namn. 
Den ville inte använda namnet Ram, 
det namn som den tror målet egentli- 
gen heter, för då finns det risk för att 
det flyr. Roboten tror ju att rollperso- 
nens namn bara är ett täcknamn, ett 
falskt namn, som Ram C. Fortran 
använder sig av för att inte bli avslö- 
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SLUTUPPGÖRELSEN 
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Smarta spelare kommer snart att lista 
ut varför de har avrättaren efter sig. 
Ledtrådar som rollpersonerna kan ha 
listat ut och som leder till Chessie- 
Seaboardär: 

Händelsen vid bankomaten och de 

extra 10.000 ED. 

Roboten kallade rollpersonen för 

Ram. 

' , L L , ■ ■ ■ ■ ■ ' H ' — ' ■ ■ ' ' ' x ' x , ' ' ' '" *»" " . ,, '■'*,* 

Ram C. Fortrans personuppgifter 
finns inskrivna på rollpersonens 
kort. 

Ram C. Fortran våren begåvad och 
känd programmerare föi 
förflutet som hacker.) 
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liga miljoner och är numera för- 
svunnen. CSX har satt ett pris på 
hans huvud... 
6 En Terminator Modell 101 från 

■ 

5 Systems är en dyr lek- 
sak. Vad annat än ett mäktigt för- 
etag har råd med det? 
Ledtråd 3-6 kräver större eller mindre 
undersökningsarbete från rollperso- 
nernas sida. Informationen kan de få 
reda på genom tjänster och försiktig 
förfrågan på 1 

med hjälp av Favon Decker s hjälp, 

i Mervyn Peake Street 
(om han nu inte låter sig skrämmas av 
roboten). 
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ge sig i 





ser. Den ena är att rollpersonerna helt 
enkelt tar upp kampen mot roboten 
och lyckas besegra den. Den andra är 
att de lyckas lista ut att 

av CSX 

ståndet för dem så att de kan stoppa 

■ ■ ■ . . . A ■ * ■ ■ 

den. 

Om 
strid mearoDoten Kommer ae 

. ;-.- . ■ ■■■ ■.-.■■ ■ .. 

hett om öronen, 
kan de vara nöjda. Låt slutstriden 
utspela sig i någon intressant miljö där 
det finns möjlighet för strategi och 

taktisk stridsföring. Miljön kan exem- 

■rara någon gammal byggnad, 
ett produktionsblock med m askiner och 
underliga bryggor och gångar, kloa- 
ker, etc. Rollpersonerna bör inte kun- 
na besegra honom genom a 

par gånger, utan uppmuntra dem till 
att hitta på hjältedåd så att de vinner 
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karta över slutstridens område och 
använd figurer. 

rollpersonerna inser vad som 
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nerna inser 
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för CSX kommer de att inse vad Ram 
har gjort. De låter undersöka banko- 
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kommer att hitta spår av det program 
som planterades av Ram för att överfö- 
ra sina personuppgifter till rollperso- 
nens kort. De kommer att be väldigt 
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hämndlystn 
ge igen. 
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JAKTEN FORTSÄTTER 

| , ,™ , , T ** x X ■ b b X b X ' ' ■ LXXl'' L L 

llpersonerna tänker jaga Ram 
C. Fortran för att hämnas lämnas det 
förtsättningen i dina händer. Här föl- 
jer ett par punkter som du kan använ- 
da och tänka på om du vill: 
• Ram är en farlig fiende. Han är 
kallt beräknande och en skicklig 
hacker. Han kan lätt vända tekni- 
ken mot rollpersonerna till sin egen 






sar). Han har mäktiga vänner i 
undre världen och är medlem i ett 
hemligt (och totalt förbjudet) säll- 
skap där flera cyberspacers (ett sätt 
att introducera rollpersonerna till 
Cyberzonen) ingår och som sysslar 
med högst olaglig verksamhet. Om 
rollpersonerna sätter dit Ram ri- 
skerar de snart att hamna i ett 

äventyr som handlar om att 
på hela den verksamhe- 
ten. Om de inte gör det har de fått 
värre fiender än vad de någonsin 

« 

sig. 
Ram har bott i en lägenhet på 

Street. Detta kan 

ersonerna få reda på genom 

»n av Rams före detta arbets- 

pisar på CSX (naturligtvis har 

kvar några uppgifter om 

er det att Ram ren - 
sade ut allt om sig själv som fanns 

i företaget .register). Rollpersoner- 
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na Kan ta reda pä det genom nåeon 
sorts bostadsförmedling 
inte finnas fler än tre-fyra stycken 
Mervyn Peake och det tar inte 

fråga ut dem). I lägen- 

l låta rollpersonerna 

ar som för dem vidare 

Ram. Eventuellt kan du 

Rams 

da) personkort ligga gömt naeon- 











stans. 

rare kan finnas Kvar med n 

gammalt bortgl 
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rsonerna 
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vänner. 



■sönerna en 
om de tar upp jakten på Ram C. For- 
tran. Rollper sone. ^V. W ^ «. *■**«* **« 
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En SRR-intrig av Anders Blixt 
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För att kunna spela detta äventyr behöver 

X l' h " X .... " * ^ ... ► - * m . . ■ L . L L ■ ■ ■ ■ 

du ha tillgång till Södra Mörkmården 

. Det utspelar sig i och omkring sta- 
den Ilanin på Talath Harroch i början av 

• * 

1640-talet. Äventyret är beskrivet som ett 

',/, ,1 ■ ■ ' ■ ■ - 

skelett och detaljerna måste fyllas ut av 
spelledaren. 

KRIGET 

Krig är ständigt närvarande i Rhovanion. 

■----. ' . . . : ■ ■ ■ 

Regionens stammar formar skiftande al- 
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lianser som strider om kontrollen över 



. 





P.HI 



■ ■ 



. 



. . 



i 



■ . x * T T ' " L X b X 1 * .X XXL . _ " T " " ' ~ ' ' 1 x ■ xL x T b ... T » ' - " ' x L X .XXX 

en. Nu har sagather-hövdingen Jaev enat 
en grupp om fem stammar, kallade Jaev- 
alliansen, och hetsat dem till ett fälttåg 
mot Ilanin, där Tros Hesnef härskar. Sta- 
den kontrollerar de viktiga handelsvägar- 
na längs Carnen och skulle vara ett rikt 
byte om den föll i Jaevs händer. 

Tros Hesnefs och Jaevs styrkor möttes 
i ett slag strax söder om staden. Jaevs sida 
segrade och förlorarna retirerade med 
svansen mellan benen in i stadens fort. 

: ■ ■ .....'■ * . " " T " ■*» * ' L * ■ -'- ' ' ' ...♦..-■■■' l ; 

Jaevs trupper ockuperade själva staden 

■ : ■ ■ ■ - , - . ■ ■.'"■■"■:.. 

och började belägra fortet. Nu är sagather 

t' ' L . " x' ... L . . ',",*,»., .'".'. " L l ^ m ' m ' ' ' ' ' . . J r '.' x' 'l' *' b 

inte särskilt skickliga laltingenjörer så 
deras försök att ta fästet med storm miss- 
lyckades. Istället har de blivit tvungna att 
svälta ut sin fiende. 

■ -- 
. . . . .■-- -■■■■'' " ■ ■ ■ ■ '..-.■■.■■. ■ ■ 

Kriget kom som en överraskning för 
Hamns invånare. Plötsligt en dag närmade 
sig en fientlig styrka. Nästa dag förlorade 
Tros Hesnefs här slaget och staden ockupe- 
rades överraskande av den segerrika Jaev- 
alliansen. Få stadsbor hann fly, utan de 
flesta blev kvar och lever nu under strikta, 
militära förordningar. Kvarter 5 och 6 bebos 
av Jaevs trupper och många har också 
inkvarterats i själva staden. På nätterna 
blir stadens gator osäkra, då berusade 

v^ 

soldathopar strövar omkring och ställer till 

x ' L. L 'x . x ' - ■ 

med problem. Inbrott, misshandel och ofre- 
dande är vanligt. 

? : L ■. . . . 

Jaev har förbjudit folk att lämna Ila- 
nin. Han vill inte att spioner ska kunna ta 

'.'■..■■ . . ■ . . .'.''.., ..-..: ■''.*'... ■ ■■.-.■ .' \ . . . . ■; 

sig ut och ge information till Tros Hesnefs 
allierade. Dessutom vill han att Ilanins 

: : -"■ v ■ ■- - .. ■ 

befolkning ska stanna kvar och sköta sina 
affärer när fortet har fallit; det är ju genom 

' : x 

Ilanins handel som orten har n 

■ 

besökare från när och fjärran 
sitter nu fast i Ilanin. Det rör sig främst om 
dorwin rim ska köpmän, men även i 

: -.-.--; . : " : ■ . ■ ; ■ ' ■ ■ ■ . 

der av annan nationalitet. Detta är vad 
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som driver rollpersonerna in i äventyret. 












ROLLPERSONERNA 



. ' 







arnas rollpersoner bör inkludera en 
trollkarl. Denne trollkarl utbildas av Mel- 

■ ■■ ■ . .■■■■. 

.+ ■ . ■. ■ ..■■■..-■ 

randir, en skicklig magiker, men gammal 
och skröplig. Melrandir och en följeslagare 
hade begivit sig till Ilanin för att möta en 
köpman från östern för att förhandla om 

.- ■ '■ -- ,.-. . . . -...■...■■ 

ett köp av uråldriga dokument som Mel- 
randir var mycket intresserad av. Detta 
var för ett par månader sedan och sedan 
dess har ingen hört någonting från den 
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pejl på läget och vet vad som tilldrar sig; 
detta måste de känna till om de ska ha en 
s att överleva. Det gäller att på ett 

- j.v ■ ■ - '■"■' i ■ ; * »> v x, '! ' r ■ ■ 

eller annat sätt etablera kontakter med 
tjuvar. Information kan sedan köpas från 
dem för ett lämpligt pris (dyrt, som allt 
annat i 
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åldrige mästaren. 

Nu har de första ryktena om krig nått 
ats där spelarnas rollpersoner lever. 
Givetvis är de bekymrade och eftersom de 

■ L _ ' \ L T " " H ' ' ' ' '■■'■■ * * '.' ' " "x"l L '.' 'l' ' ' ■ - .'—,- T r , ■ . ' ■ L .'x n L L L 

är tappra och dådkraftiga beslutar de sig 

. ■ r . . . 

för att bege sig iväg 
mästare. 
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ÄVENTYRET 
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Äventyret kan grovt delas in i tre delar: 
resan dit, vistelsen i Ilanin och resan hem. 

■ ■ ■ - L ■ " - ■ ■ - ■ 

Vart och ett av dessa avsnitt bjuder på sina 
särs 
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När spelarna väl har funnit Melrandir 

roblemet att få honom ut ur sta- 
som Jaev har förbjudit, och 
vidare hem. Melrandir är gammal och 
skröplig och klarar inga ansträngande 
marscher eller hårda ritter. Däremot är 

■ ■ ■ ■ . ■ . . + . . , r 

han en kompetent magiker och kan därför 

a bi med besvärjelser och 
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RESAN DIT 



■ ■ 



\ 



. 









Detta avsnitt innehåller relativt få svårig- 

| tämligen 
stillsamt. Givetvis kan spelledaren skjuta 

■,■'"'■'■—■." ■ " 'l^ ^x 

in möten med vilddjur, rövare, eotraim- 

■ ■ ■ ■ .-■-■■- ".V ■..'■■ 

patruller och liknande för att liva upp stäm- 
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Det enda problem gruppen 
detta stadium av äventyret är fientliga 
patruller, men i gengäld desto fler. Först 
och främst avpatrulleras staden och det 
gäller att undgå dessa trupper. När de väl 

■''■—. ' r . ' ' ■ L " ■ " L " L _ "l' l ' ' _ L l l " ■-.'■. ' L * *x"i"l" " ' '■* L x". _ L " " x _ 

är avklarade måste man ta itu med spanar- 
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FLER KOMPLIKATIONER 
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Inom en radie av tjugofem kilometer 
avspanas terrängen av patruller från Jaevs 
här. Deras uppdrag är att söka efter fram- 
mande krigare och spejare och driva bort 
dem eller ta dem till fånga. Det kan vara 
lämpligt att spelargruppen råkar ut för ett 

er och hamnar i strid med dem. 
På detta sätt kan de fa klart för sig att de 
rör sig in i en krigszon och att de måste 

•a 
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I ILANIN 
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Ilanin är ett militärläger. Härrör sig stan- 

t * * E t ' ■ ■ 

digt militärpatruller och större truppstyr- 
kor. Det finns särskilda förband som 
svarar för att ordningen upprätthålls, j? or 
att kunna ta sig in i Ilanin måste spelarna 
uppvisa stor list. Att försöka slå sig fram 

sig fler solda 
här består av ca 

■ . ■ ■ ■ .:.■■ >.s '"■: 

kommer spelarnas rollpersoner givetvis att 
förlora i slutänden. 

Det finns olika sätt att ta sig in i staden. 
Ett är att besegra en spejarpatrull, ta deras 
vapen och rustningar och ta sig in nattetid 
under förklädnad. En annan metod är att 

till Jaev och låtsas vara 

■ ■ 

kurirer från någon annan hövding. Här 

möjligheter för spelarna att 
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demonstrera list och förslagenhet. 
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Att finna Melrandir 
Problem två är att lokalisera Melrandir. 

; . : ■ ■ . ... >. ,v.\ bx. . : : ■ ■ ■"■ ■ 

erns följeslagare har blivit dödad 
och han själv har gått under jorden; han 
vill inte få sin rätta identitet avslöjad och 
tvingas in i en 

hantlangare. Han vistas för närvarande 
hos en gondoriansk köpman i flodkvarte- 
ret, maskerad som köpmannens gamle far. 

a öppet efter Melrandir är att 

'.../;■■■ 

skapa problem för sig. Detta kommer att 
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ammas av Jaevs folk och de 
mmer att .gripa spelarna mi 
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igt att bygga på äventyret med 
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er för att försvåra spelar- 
nas verKsamnet på ett eller annat sätt. 

Melrandir sjuk 
Strapatserna har tagit hårt på den gamle 
mannen och han har insjuknat så att han 

. .. -. l ' ' " . . ' . " . ■ l -/ \ '; ; / " ' ' .-■■ ;-- l ,: t L 

blir för svag för att ta vara på sig själv. 
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Antingen kan man bota honom genom att 
få tag på en helande ört (mycket svårt i 
krigstider), vilket kräver att man finner en 
örthandlare eller att man ger sig ut på en 
expedition i vildmarke n . 

Det andra alternativet är att transpor- 

■■■.■.-.■ ■ ■ ■ ■ ■.--.-- + : ■-■ ■ ■ ■ 

ut honom på bår, något som verkligen 
kräver, list, försiktighet och skicklighet. 

■■■■-v: ■■■:■ ■-:■■■ " ." ■? 
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stammar allierade till Tros Hesnef 

: . ■ ■ ' ' 

är på väg för att bryta belägringen av 
Ilanin. Det rör sig om ett par tusen ryttare 
som kommer från söder längs flodens väst- 
ra strand. Detta vållar givetvis oro bland 
Jaevs trupper och tvingar fältherren till 

- 

en svag 

a som bibehåller inringningen av 
ns fort, medan resten av styrkan 
marscherar söderut för att bjuda slag. Sä- 

s w 
att förhindra att fientliga spejare får en 
blick över situationen. Utegångsförbud in- 
förs i staden och detta försvårar givetvis 

spelarnas verksamhet. 
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Exakt hur det går i slaget är upp till 
spelledaren. Om undsättningsstvrkan 
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spionen. 

Rätt sätt att gå tillväga är att söka 
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lämnar kvar stora mängder förnödenhe- 
ter. Den segrande armén kommer att göra 
ett triumferande intåg i staden. 

Om undsättningen däremot misslyck- 
as och Jaev-alliansen segrar, kommer 
moralen i fortet att få en svår knäck. Det 
finns stor risk att Tros Hesnef kapitulerar 
för Jaev och i så fall har en ny era tagit sin 
ianillar 

Hesnef flyr i samband med kapitula- 
tionen och att hövdingen kommer att kon- 
spirera för att återta sina 
kan bli grogrunden för nya äventyr. 
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En intrig till Stjärnornas krig-ro 
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Detta är ett äventyrs skelett och för att 
kunna spela äventyret krävs att spel- 
en själv fyller i detaljer. Det är 
tänkt att tjäna som inspiration och 
spelledaren kan därför känna sig 
mycket fri att ändra och 
enligt eget godtycke. 

BAKGRUND 
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i-systemet är ett 
Imperiet. Det ligger 
har därför klarat sig undan fientlighe- 
ter mellan Imperiet 
Planeten Kansi är uppdelad i 
stater. Den domineras av Sargor och 
Girri, två diktaturer med olika stats- 
skick och som är bittra fiender. De 

- : ' 

intrigerar ständigt för att utöka sitt 
inflytande och de har utkämpat flera 

ägger sig 

inte i vad som tilldrar sig på planeten 
så länge det inte finns några spår av 
rebellverksamhet. Och eftersom vare 
sig Sargors eller Girris statsledningar 
delar rebellrörelsens ideal, är chansen 
liten att det ska ske någon infiltration. 

Men händelser i galaxen kan ändå 
påverka en värld som Kansi. För några 
år sedan färdades en imperiekonvoj 
genomKansi-s 

'i, fraktade i hemlighet ett ton 
fridit, en mycket värdefull metall. 
Lasten var kanske värd en milj 
krediter på svarta marknaden. De 
övriga åtta fraktskeppen bar gruvu- 
trustning från en nedlagd gruva. I 
Kansi-systemet väntade en av Rebel- 
lalliansens stridsgrupper. De två eska- 
drarna drabbade samman och rymden 
fylldes av explosioner och häftiga ljus- 
blixtar. 

Båda sidor led förluster och striden 
upplöstes efter ett tag i totalt kaos 
Rebellerna segrade och im 
pen flyddemed svansen mellan benen. 
Ett av de skepp som gick förlorat under 
striden var Afridi. Imperiets befälha- 
vare trodde att hon hade ex 

:■■-■■■-■.-. . . 

och avskrev henne som totalt förlorad. 
Rebellernas befälhavare kän de inte till 

■ - . Wx t 

den hemliga 
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Le sig 

inte om att söka efter skeppet. 
Men Afridi överlevde slaget, om än 
fruktansvärt illa åtgången. Hon 

isyta,! en djup 
insjö/Besättningen dödades vid ned- 
slaget. Detta skedde nattetid i öde- 
marken och det var ingen som lade 
märke till det inträffade. 

H . . ■ l 

Rebellernas underrättelsetjänst är 
en alert organisation och har infiltre- 
rat Imperiet på många ställen. Efter 
några år lästes en rapport om Afridis 
last av en rebellagent. Han vidarebe- 

J ► ■ - l ■ . ■ ■ ■ ■ h t "l, . . .■ ■ ■ .■.'.'. ■ " L - - L ' L - ■ ■ l . j . . . .' 

fordade informationen och den ham- 
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nade hos kapten Zebul, underrättel- 
seofficer i amiral Ackbars stab. Zebul 
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var själv med om slaget i Kansi-syste- 
met som ny bakad fänrik och blev där- 
för särskilt nyfiken. Han nagelfor 
rapporten och jämförde den med de 
bandupptagningar av slaget som de 
rebelliska rymdskeppen hade gjort. 
Han gjorde då en viktig upptäckt: på 
ett band fanns en svag bild av ett 
skadat rymdskepp som befann sig på 
väg mot Kansi. Detta skepp kan even- 
tuellt vara AfridL För att tjäna en 
miljard krediter kan man göra mycket. 
Kapten Zebul överlade med amiral 
Ackbar och de kom överens om det 
lämliga i att sända en expedition till 
Kansi för att utreda det inträffade. 
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kunde få tagi, spelargruppen. Aventy 
ret kan börja. 
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Afridi ligger i en namnlös insjö i ett 
vildmarksområde i den arktiska zonen 
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ansi, via b argors gränser 
hon vilat ostörd allt sedan kraschen, ty 
här finns ingen bofast befolkning. Sjön 
är cirkelform ad och cirka två kilome- 
ter i diameter. Vattnet är upp till sex- 
tio meter djupt. Hur ska nu 
hittas 

Kapten Zebul ncK i u 
organisera expeditionen och han tänk- 
te länge och väl på hur man skulle 
kunna hitta ett skepp som befann sig 
på en okänd plats på en planet. Han 
fann en uppfinnare som hade utveck- 

en sensor för hype 
ed hjälp av denna skulle aer even- 
tuellt vara möjligt att hitta alla rymd- 
skepp på planeten. Expeditionens 

orses 
sensor. Dessutom får spelarna gene- 
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.._.. er annan ex 
mng. 

Inget av länderna på Kansi är till- 
räckligt välutvecklat för att kunna 
bygga egna rymdskepp. Det finns några 

skorvar i de två stormakternas rymd- 
flottor, men detta är föråldrad Impe- 
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. Dessa ligger för 
pektive huvudstad. 

När så spelarnas rym dskepp går in 
i omloppsbana 
snabbt upptäcka tre platser där det 
finns hyperrymdmotorer: Sargors och 

jön där Afridi 
ligger. Det verkar lätt som en plätt, 
men givetvis kommer spelarna att möta 

r. 
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Det första problemet är att Afridi be- 
finner sig på femtio meters djup i en 







insjö. När spelarna kommer dit är det 
vinter och sjön är täckt av ett meter- 
tjockt islager. Nu gäller det att spelar- 
na var förutseende och tog med sig 
expeditionsutrustning för att klara av 
det här. Isen kan man hacka hål i och 
dykning kan i nödfall utföras i rymd- 
dräkter. 

Afridi ligger på sidan och det finns 
flera hål i skrovet. Därför är det relä- 
ti vt lätt att ta sig in och hitta lastrum- 
met. Där ligger tiokilos fridit-tackor 
utspridda huller om buller. Man måste 
rigga upp någon slags vinsch för att 
transportera tackorna till ytan. 

VÄDRET 

.■■.■._■■■- ► ■ . . ■ . * .-• * 

Vädret här och nu kan sammanfattas 
med ett par ord: kallt och blåsigt. 
Spelledaren kan lägga in en häftig 
snöstorm för att vålla extra svårighe- 
ter för spelarna, särskilt i 
med nästa problem. 

FJALUAGARNA 

Sargors armé innehåller bland annat 
fjälljägare och en grupp av dessa är på 

vintermanöver. Av ett rent samman- 
träffande — eller ett utslag av intrig- 
konstruktörens gemena låghet — rå- 
kar en grupp skidburna soldater (an- 
talet avgörs av SL) passera genom 
trakten och de kan eventuellt upp- 
täcka spelarna. 

Soldaterna är jämförbara med 
stormsoldater, men har bara skydds- 
västar som rustning. De är beväpnade 
med lasergevär. Soldaterna tillhör 
Sargors elittrupper och visar god strids- 

:a. 

Vad som kommer att ske beror i 
stor utsträckning på vilka åtgärder 
spelarnahar vidtagit. Om de noggrant 
har dolt allting med kamouflagenät 
och annat, kan det givetvis hända att 
fjälljägarna inte upptäcker operatio- 
nen. 

Om fjälljägarna blir misstänksam - 
kommer de givetvis att undersöka 
vad som pågår, och om de anser att 
spelarna sysslar med något förbjudet 
(vilket de förmodligen gör) kommer de 
att försöka stoppa dem. Om spelarna 
vis ar sig vara överlägsna fjällj ägarna i 
eldkraft kom mer soldaterna är använ- 
da radio för att skicka efter hjälp. Inom 
några timmar kommer förstärkningar 
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medskyttlar. 
spelarnas rymdskepp lämnar 
planeten, om de har blivit upptäckta, 

Sargors rymdskepp att försö- 
ka bekämpa dem. Eventuellt kan Girri 
lägga sig i situationen och sålunda 
skapa ett rymdslag med tre deltagare. 

AVSLUTNING 

Det blir inte lätt för spelarna att föra 
äventyret till en total framgång. Exakt 
hur mycket fridit de kan bärga beror 
helt och hållet på när spelledaren 
sänder in fjällj ägarna. Tänk också på 
att naturen fungerar som en fiende; 
det är ruskigt vinterväder på den här 
platsen. Bestraffa oförsiktiga spelare 
med frostskador (-1 T på SMI). 
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ANNONSER 

Det kostar inget att annonse- 
ra i Klubbspalten för enskil- 
da eller föreningar som söker 
någon att spela med. Det går 
också bra att söka brevvän- 
ner och kontakter spelföre- 
ningar emellan. När du sva- 
rar på en annons — glöm inte 
att skicka svarsporto, helst i 
form av ett frankerat och 
adresserat kuvert. 

******* 



PBM 

Rhubarb 

Ni som inte har fått svar från 
RHUBARB har ställts i en 
kö. Ni kommer så fort som 
möjligt att sättas in i spelet. 
"Väntar man på något gott..." 
Frågor etc kan skickas till 
RHUBARB, Mattias Axels- 
son, Tulpanvägen 1 6, 135 54 
Tyresö. KRAV: bifoga frank- 
erat och adresserat kuvert. 

Galacticum 

Bli det mäktigaste imperiet i 
det kända universum genom 
diplomati, mäktiga allianser, 
svek, handel, krig och klipsk- 
het. Krav: svarsporto, du må- 
ste även ha fyllt 13. Peter 
Lindgren, Kungsgatan 17, 
742 00 Östhammar. 

(nfo om PBM 

Finnes: Priser, adresser, in- 
formation till/om ett hundra- 
tal utländska PBM-spel. 
Skicka ett adresserat och 
frankerat C5-kuvert till mig 
för mer information. Krister 
Persson, Björkebogatan 1 N, 
273 31 Tomelilla. 



ALLMÄNT 

Brevvänner och 
äventyr sökes 

Brevvänner sökes i hela lan- 
det. Helst någon i åldern 12- 
14 år. Jag själv är 13. Jag är 
också på jakt efter äventyr 
till SRRoch EDD. Per Binge- 
fors, Götavägen 15, 182 61 
Djursholm, 08-755 91 71. 

SpelflJsällskapet 
Ring så spelar vi 

söker medlemmar och kon- 
takt med andra föreningar 
och sällskap. Speciellt intres- 
serade är vi av föreningar 
kring Växjö. Spelar det me- 
sta av det bästa. Fanzine 
Arashi Hane. Tennflgursmål- 
ning. c/o Tomas Fälth, Tall- 
vägen 21, 360 40 Rottne, 
0470-918 04. 

Mutanterna 

söker kontakt med andra 
rollspelklubbar för byte av 
fanzine. Vi är intresserade 
av material till EDD/GDD, 
MT och SKR. Daniel "Gar- 
nulf Andreas son, Södergår- 
den 28, 440 41 Nol. 

SKÅNE 

Ar du en spelsufien 

en 

efter WFRP, Blood Bowl och 
andra GW-produkter? Är du 
12-16 år och vill spela ofta 
och seriöst? Ar du GM i 
WH40K? Hör i så fall av dig 
till Tommy Jonsson, Hara- 
kärrsvägen 64, 232 53 Åkarp. 



SMALAND 
Team Duxizunch 

söker 1 rollspelare i ME GA 
CITY # 1 (Växjö) som är erfa- 
ren och i 1 4-1 5-årsåldern. Du 
bör kunna EDD, MT, SKR 
och SRR. Alla svar begrun- 
das noga av BOSSEN. Fre- 
drik Olsson 0470-265 72 (ef- 
ter 16). 

Björn Sonerud 

11 år, söker spelklubb. Spe- 
lar EDD och nya MT, men lär 
gärna nya spel. Björn Sone- 
rud, Kulla, 340 36 Moheda. 

STOCKHOLM 

Mattias Olson 

söker klubb eller medspela- 
re, helst i Järfälla eller norr 
om stan, spelar vad som helst. 
08-8910 53. 

Mental härdsmälta 

Ring så spelar vi. Vi spelar 
inte som Sju Snoriga Snut- 
tjullar och vi är varken Grå 
eller Vandrande Droider. Vi 
är dessutom betydligt rörli- 
gare än en Paralyserad Vät- 
te. Galna som gamar. Mag- 
nus Axell 08-51 04 26 och 
Gustav Grundin 08-53 01 69. 

Uicotniks Vanartiga 

Vänner 

Vi söker medlemmar NU. Vi 
har klubbtidning + lite annat 
slafs. Vi spelar ALLT. Ring 
nu för tusan!!! Tobias 08-11 
67 36, eller plita ner några 
rader till Vx3 c/o Jens Thu- 
lin, Djupdalsvägen 31, 161 
40 Bromma. 



SÖDERMANLAND 

Spelare till nya Mu- 
tant sökes 

i Eskilstunatrakten, från 13 
år och uppåt. Ar även intres- 
serad av att spela EDD. 
Dennis Lundstedt, Västra 
Tunagatan 20 A, 632 27 
Eskilstuna, 016-14 37 31. 

UASTMANLAND 

M ute ra de älvens 
spelklubb 

söker spelare i alla åldrar. I 
första hand något erfarnare 
rollspelare, men även nybör- 
jare är välkomna. Vi spelar 
nästan alla svenska rollspel, 
flera engelska rollspel, bräds- 
pel, dataspel och innebandy. 
Dessutom håller vi på med 
levande rollspel (LRP). 
Klubbtidning. Vi vill även ha 
kontakt med andra klubbar 
runt om i landet. M.A.S.K., c/ 
o Lindberg, Stövarvägen 12, 
722 43 Västerås, 021-33 27 
11 (efter 18, fråga efter To- 
bias). 

Ångermanland 

1 5-årig SL söker 
spelare 

i Härnösandstrakten, i åldern 
13-16, for seriöst spelande. 
Jag är lagom erfaren och kan 
vara SL för GDD, CH, SRR, 
En garde och Western. Jör- 
gen Berquist, Utmarksstigen 
80, 871 40 Härnösand, 0611- 
140 67. 
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SPELSPECIALISTEN 

Tradition 

FEMMANHUSET 

41 1 06 GOTEBORG 

031-15 03 66 

HOTLINE 

ILingf OS-öl 1 45 32. 
for senaste 
spelfrortten. 



031 -1 5 03 
Trciste nytt 
inom Dataspel 



KARLSTAD 



ROLLSPELSSPECIALISTEN 

I KARLSTAD 



SKöJlI 



TELEFON 054-1 10215 

DROTTNINGGATAN 15 
(INGÅNG ÄVEN V.TORGGATAN) 

KÖPMANNAVARUHCJSET 



DROTTNING 
CATAN 



LINKÖPING 



SPELSPECIALISTEN 

Tradition 

GYLLENHUSET 

581 03 LINKÖPING 

013-1 1 21 04 



R.iri£f 08-611 45 32 
for senaste nytt po* 
spelfronten 



ring 031-15 03 65 
for sen- aste nytt 
inom Dataspel 
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Pocket! 

SKOMAKAREG. 9. LUND 



POSTORDER: skriv efter vår lista 

ÖVER AMERIKANSKA SPEL. 

POCKET GAMES TEL 046-1 3 86 30 

BOX 2115 (tel. tid ons-tors 14-18. 

220 02 LUND Fråga efter P.J.I) 
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Stort sortiment av: 
rollspel, konfliktspel, tabletop, tärningar, 
dataspel, tillbehör, Sydsveriges största 
sortiment av 15 mm tennfigurer. 

Hamngatan 4 • 21 1 22 Malmö • 040 - 23 03 80 



NORRKÖPING 



JOKERN 



har nytt namn och adress! 
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HÖRNAN 

Drottninggatan 18 

Vi har även postorder. 
Ring: 011-13 10 30 



STOCKHOLM 



SF-Bokhandeln 

Specialist på Science Fiction, 
Fantasy & Skräck 

■ 

500 titlar pa svenska 
1500 pä engelska 

Stor antikvarisk avdelning 

Öppet: 
Måndag - Fredag 15. 0C - 19.00 

11.00 - 15.00 

POSTORDER! Skriv efter katalog! 

SF-Bokhandeln, Atlasgatan 8, 
113 20 StockholB (08/30 28 62) 
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46 STOCKHOLM 
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SUNDSVALL 



nom 




Allt i spel och tennfigurer. 

Bra priser. 

Effektiv postorderhantering: 
alltid leverans eller besked inom 
24 timmar. 



Tel: 060/17 55 22 
Storgatan 31 
852 30 Sundsvall 



Öppet: 

Vardagar 12QQ-172Q 

Lördagar 10QQ-14ÖQ 



UPPSALA 



Allt till Drakar & Demoner, 
Mutant och Chock. 

Äventyr, tärningar, figurer, etc. 

o 

Vi har även en del engelska spel. 
T. ex. D&D, AD&D, MERP etc. 



Bästis 

Vaksalagatan 9 
tel 1 426 20 



St. Persgatan 16 
tel 14 34 25 



UPPSALA 



HOBBYSPEL 

STORT SORTIMENT - LÅGA PRISER 



»Krigsspel 
» Rollspel 
»Fantasyspel 



»Litteratur 

»Tidskrifter 

»Figurer 



»Science-fictionspel 
»Speltillbehör m.m 

Butik och postorder. Du får våra aktuella pris 
listor mot 4:40 kr i frimärken. 



Box 2003 Skolgatan 7 750 02 UPPSALA 

018-11 15 90 
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Kungsgatan 
67, Uinaå 



Tslafon 

090/11 09 09 
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serna som presenteras i grundreglerna. 
CSM101 Terminator är en av de mest 
använda och fruktade robotarna med SAD- 
programmering och även om många andra 
robotar har kallats för avrättare är detta 
den klassiska modellen som man först 
associerar till — och fruktar. 

På grund av dess oerhört stabila kon- 
struktion absorberar den mer än vad en 
vanlig CSD gör. Dels skyddar den special- 
designade mänskliga vävnaden något (4 
p), därutöver ger robotens pansar ytterli- 
gare 8 p skydd. Genom den genialiska, 
enkla och kompakta konstruktionen har 
den mer KP än en vanlig CSD. 




Klass : Robot 

Yrke: Avrättare (stridsrobot med avance 

rad SAD -programmering) 



Marcus Thorell 

Terminatorn är en robot som påminner 
mycket om Mutants robotmodell Calvin 
Standard Droid(CSD). Den utvecklades av 
Cyberdyne Systems och modellen kallas 
101, vilket ger modellnamnet CSM101. 
Cyberdyne Systems är ett av de äldsta 
robotfbretagen och har kommit att bli både 
stort och pålitligt. Grundmodellen CSM101 
finns fortfarande i produktion, och säljs 
huvudsakligen åt kunder med gott om 
pengar (en CSM kan kosta upp till två 
miljoner ED). Under senare år har Cyber- 
dyne producerat flera olika Terminatormo- 
deller, men ingen har samma bredd, initia- 
tivförmåga och effektivitet som modell 1 01 . 
Avrättaren aren infiltreringsenhet som 
delvis är människa, delvis maskin. Inuti 
finnns ett metallskelett som styrs av en 
avancerad dator. Alltsammans är bepans- 
rat och nästintill oförstörbart. Endast utsi- 
dan består av mänskliga vävnader, som 
helt saknar betydelse for robotens funk- 
tionsduglighet. Därför fortsätter den att 
fungera även om hela det yttre lagret 
sprängs bort. Det skelettlika metallskelet- 
tet ger ett skräckinjagande intryck utan 
den mänskliga vävnaden. Även om flera av 
kroppsdelarna slits av fortsätter den att 
fungera. 

Den svettas, blöder och har dålig ande- 
dräkt som vilken människa som helst, 
därför kan den beblanda sig med männi- 
skor utan att bli upptäckt. Cyberdyne 
Systems första Terminatorvariant var 
mycket 1 ättare att upptäcka. CSM101 är så 
gott som omöjlig att känna igen för vad den 
är utan avancerade detektorer. 

En svaghet är att hundar och en del 
andra djur lätt känner att roboten inte är 
en riktig människa och beter sig osäkert 
och ibland aggressivt. Det är inte svårt att 
dressera hundar till att identifera robotar 
(CSM som CSD) och de träffar ofta rätt, 
något som både motståndsgrupper som ord- 
ningsmakter brukar utnyttja. Hundar är 
ett billigt komplement till andra typer av 
detektorer. 



Tenni natormodellen saknar alla sor- 
ters känslor. Den känner ingen smärta, 
inget medlidande, ingen glädje. Det enda 
som existerar för den är dess uppdrag, och 
den är specialiserad på att utplåna ett eller 
flera utsedda offer. Den ger inte upp förrän 
den har lyckats. Dess osvikliga loj alitet gör 
att den kan hålla på hur länge som helst. 
Endast arbetsgivaren kan ändra program- 
meringen. 

Benämningen Termin ator beror främst 
på robotens instruktionsprogram, inte på 
modellen i sig. Programmet är mycket likt 
en vanlig stridsrobots program, men har 
ett mer sofistikerat Search And Destroy- 
program (SAD) än de andra tre robotklas- 



STY 
INT 
PER 
SMI 
STO 
FYS 



30 
10 
10 
14 
17 
20 



SB 
KP 



+2T6 
55 



Förflyttning: 34m/SR 
Färdigheter (program): Datorkunskap 
40%, Elektronik 70%, Fingerfärdighet 
70%, Gömma sig 40%, Markfordon 80%, 
Iakttagelseförmåga 70%, Rörliga manöv- 
rer 50%, Teknik 70%, Automatvapen 90%, 
Pistol 80%, Gevär 70% Obeväpnad strid 
75% och Undvika 25%. 
Roboteknik: Audioaugmen tor, Gyrokom- 
pass, Hyperaktivator, IR-ögon, Lingoter- 
minal, Måttsensor och Bepansring. 
Övrigt: Kan ställa om sin röst så att den 
låter som någon annans. Måste ha hört 
rösten några minuter för att kunna lyckas. 
(Stridsfardigheterna har mycket höga 
värden på grund av särskilt avancerade 
målsökningsprogram.) 
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"Den som 
driver om- 
kring på 
Mervyn 
Peake får 
skylla sig 
själv..." 







PA MERVYN PEAKE STREET, EM HEL 
VANLIG GATA I EN MEGASTAD; 
PORTRATT AV TERMINATOR, SAM 










Gatan Mervyn Peake Street kan vara 
vilken smågata som helst i någon 
megastad någonstans varhelst du tyck- 
er att den passar. Artikeln beskriver 
en alldaglig smågata med de lokala 
butikerna och företagen, brottslighe- 
ten, ordningsmakten och dess invåna- 
re. Den kan ge dig ett smakprov på en 
plats av miljoner andra i Mutants 
svindlande värld. 

EM GENERELL ÖVERBLICK 

Över Mervyn Peake Street finns ingen 
himmel. Runtomkring finns det bara 
byggnader eftersom det är en av åtskil- 
liga gator som letar sig fram mellan 
magastadens uppstaplade block. Enda 
chansen att uppleva vad utomhus är, 
är att befinna sig vid schakt T21 , lyfta 
blicken uppåt, förbi alla hundratals 
våningar, och skåda den alltid smog- 
täckta himlen långt där uppe. Kalla 
vindar och förorenad nederbörd letar 
sig ibland nedför schaktet och blöter 
ner broar, fasader och omkringliggan- 
de vägbanor. Medeltemperaturen här 
ligger normalt kring inomhus rums- 
temperatur, vilket de omkringliggan- 
de byggnaderna, de reglerbara fläkt- 
systemen och fabrikernas skorstenar 
och ventiler bidrar till. Gatan är upp- 
lyst av ljusglober placerade med jäm- 
na mellanrum på fasadernas glas- och 

ar. 




Husen som närmast omger gatan 
är främst små kåkar (mellan 30 och 50 



våningar) som i sin tur omringas av de 
kolossala block som stöttar stadens 
övre nivåer, gator, m.m. Från gatan 
öppnar entréer in mot de väldiga block- 
ens egna världar. 

Området räknas som medelklass, 
men det har på senare tid mer och mer 
börjat förfalla, och de rika flyttar allt 
högre upp i staden. De flesta som bor 
här nu är vanliga arbetare. 

Brottsligheten är ganska omfattan- 
de på Mervyn Peake Street, fast i all- 
mänhet inte särskilt organiserad. 

Droghandeln och prostitutionen är 
faktiskt bäst kartlagda och planerade, 
i övrigt är det främst två gatugäng, 
Gillers (dread-gäng) och Jacrip (rippa- 
re) som terroriserar lokalt i södra res- 
pektive norra änden av gatan. Grän- 
sen dem emellan flyttas ständigt fram 
och tillbaka, allt efter hur deras blodi- 
ga sammandrabbningar slutar. 

Den spelledare som har Sinkadus 
21 kan placera in restaurangen Röda 
lotusblomman och därmed kan 
äventyret / drakens klor utspela sig 
här. Då bör spelledaren ta hänsyn till 
Drakens maffiaverksamhet som en 
tredje illegal maktfaktor, vilken be- 
skrivs närmare i det äventyret. Om 
spelledaren önskar kan han placera 
denna gata i staden Ypsilon 5, stadsdel 
AC-12, sektor Nord XV Juliet Charlie 
och då kan även Otypas kontor place- 
ras här. Se Ypsilon 5 — I sönderfallets 
mörker. I sådana fall är Otypa en stor 
delägare i Ygdrasilkorp, se nedan. 










k 




■ 









i 



I 



i 




PASSERKORT 

Det finns flera typer av passerkort. 
Alla foretag har sina egna passertill- 
stånd som bara gäller den plats man 
arbetar på. De med höga befattningar 
inom ett företag kan ha passerkort 
som gäller till en korporations samtli- 
ga foretag. Korten fungerar dessutom 
som ID-handling, kontokort, mm. 
Löner går direkt in på korten när de 
används som stämpelkort, och när man 
handlar dras kostnaderna omedelbart 
från korten. Därmed slipper man 
omständlig hantering av kontanter. 
Varje kort känner av om det är rätt 
person som håller i det genom attkänna 
av tummens fingeravtryck (tillsam- 
mans med bärarens pulsslag). Bara 
ägaren kan använda sitt kort och måste 
personligen stoppa in det i spärrar, 
etc. Kortet känner givetvis av om per- 
sonen som håller i det är död. Har man 
hög skicklighet i Elektronik (minst 
95%) kan man nollställa avkänningen 
med exakt spänning och ström under 
perfekt avpassad tid och därefter pro- 
grammera om det så att en annan 
person kan använda det. Till detta 
krävs utrustning, noggrannhet och 
skicklighet. Vitt kort har högst access - 
nivå, blått står lägst på skalan. 

Vitt. Mycket rik och mäktig, motsva- 
rande t. ex. divisionschef for en stor 
megakorp 

Gult. Rik eller mäktig, motsvarande t. 

ex. avdelningschef i en megakorp 
Orange. Inflytelserik, motsvarandet. 

ex. överbefäl för mindre InterPol- 

styrka 
Rött. T.ex. högavlönad tjänsteman 

Lila. T. ex. vanlig arbetare 
Blått. Arbetslös, men med uppehålls- 
tillstånd. 
Svart. Specialkort. T. ex. för turister, 

folk med specialuppgifter, etc. 
En färgad rand visar befattningen och 
passertillstånd enligt ovan. De svarta 
korten är ofta begränsade till en viss 
kort tid, timmar, dagar, veckor, etc. 

LICENS 

På korten finns en kod som be- 
stämmer om man har vapenlicens 
och till vilket vapen: 

A Licens för alla slags vapen (inkl. 

granater, raketgevär, etc) 

B Licens för tyngre handeldvapen 

(automatkarbin, etc) 

C Licens för lättare handeldvapen 

(pistol, etc) 

D Licens för närstridsvapen eller icke 

dödliga vapen (gas, chock, etc) 

X Ingen vapenlicens 

Siffran efter bokstaven anger var 
vapnet får användas: 



1 Licensen får endast användas i 
tjänsten och inom angivet område 

2 Licensen får antingen användas 
endast i tjänsten, eller är begränsad 
till angivet område 

3 Licensen får användas helt fritt 
En stjärna (*) markerar att man har 
licens att döda 



Licensen är ogiltig om inte någon 
myndighets och MetroPolis' sigill finns 
graverat i kortet. En licens är svår att 
förfalska, men det finns skickliga för- 
falskare, bl. a. inom Jacrip. Det kan 
kosta uppåt 10.000 ED att få licensen 
förfalskad. Licensen kan man anting- 
en köpa av MetroPol eller få av företa- 
get man arbetar inom, om tjänsten 
kräver det. Priserna varierar beroen- 
de på vapnet och vilka rättigheter m an 
vill ha, men kan ligga runt 5—15.000 
ED. Man kan muta ett företags chef för 
att få licens. Då kan priset fyrdubblas. 

YGDRASILKORP OCH 

UNICYBKON 

Megakorporationen YgdrasilKorp 
(även kallad YggKorp) har ett av sina 
stora produktionsblock här, UniCyb- 
Kon (Universell Cybernetisk Konstruk- 
tion). YgdrasilKorp äger för övrigt den 
mesta företagsamheten i området, som 
t. ex. köpkomplexet, MILW-holovision 
och restaurangen Meat Garden. 40% 
av de som bor här jobbar indirekt för 
YggKorp. Den krångliga företagsstruk- 
turen är det få vanliga arbetare som 
håller reda på och många vet knappt 
om att det är YggKorp de egentligen 
jobbar för. Högre anställda hos Ygg- 
Korp har förmånliga priser hos multi- 
företagets alla butiker, och gratis till- 
gång till MILW-holovision. Näringsli- 
vet domineras nästan helt av korpora- 
tionen. UniCybKon har utvecklat en 
speciell InterPol som alltmer börjar 
dominera YgdrasilKorp och dess sub- 
företag. 

BROTTSLIGHETEN 

Förutom de hemlösa, drogmissbrukan- 
de loonies som härjar planlöst på ga- 
torna och gör inbrott och rån, finns två 
stora organiserade gatugäng — Gil- 
lers och Jacrip — som trasslar till det 
för ordningsmakten. 

GILLERS 

Gil heter gängledaren. Detta gängs 
medlemmar är klädda i mycket läder, 
nitar, kedjor, och silversmycken, och 
har imponerande frisyrer som ofta går 
i svart, med toningar i lila, rött eller 
grönt. Många har cybernetiska grunk- 
or och är ibland väl utrustade med 
vapen. Alla har kniv, men det är lite 



ovanligare med skjutvapen. Trots att 
gänget i grunden är dreads är de inte 
dumma och rått våldsamma, utan för- 
siktiga och dödar endast i skuggan av 
megakorporationens block. De arbetar 
snabbt och smidigt och har upptäckt 
fördelarna med att förflytta sig mellan 
de mindre byggnadernas tak för att fly 
eller snabbt och effektivt nå fram till 
någon annan plats. Förutom klädseln 
kännetecknas Gillers av att vara snab- 
ba och viga kämpar som kan hantera 
en kniv med dödlig effektivitet. De är 
näst intill oslagbara i närstrid och då 
särskilt på tak (för att illustrera det 
kan du addera +5% på närstridsfärdig- 
heter och ytterligare +10% då striden 
utspelar sig på ett tak. Addera dess- 
utom ett lämpligt värde till initiativ- 
slaget). Precis som de flesta organise- 
rade gatugäng tar de upp skydds avgift 
från sitt revirs småbutiker. De flesta 
betalar avgiften då de vill undvika tra- 
kasserier av personal och kunder, tra- 
kasserier som allt för ofta leder till 
grövre våldsbrott. Droghandeln bedrivs 
i mycket ringa skala men de beskylls 
för betydligt mer, och detta mest på 
grund av Jacrip. 

Gillers består av ungefär 75 med- 
lemmar som för det mesta driver 
omkring på gatorna i mindre grupper 
om tre till sju stycken. Mycket tid 
spenderas på fik och barer. De flesta är 
hemlösa och en stor del bor på taken, 
vilket normalt är riskfullt då Metro- 
Pols helikopterpatrullerande polis ofta 
letar efter dem där. Vid den senaste 
utrensningsaktionen MetroPol genom- 
förde mot gatans kriminella gänghade 
MetroPol posterat ut krypskyttar i och 
på de högre husen och i blockens fön- 
ster och skjutit mot allt och alla som 
rörde sig på taken. Före denna inci- 
dent hade gänget drygt 100 medlem- 
mar. 

Gillers ligger i strid med Jacrip, 
som även de tar skydds avgifter av 
butiker. De slåss om sina revir. Södra 
delen av Mervyn Peake Street är Gil- 
lers revir medan Jacrip dominerar den 
norra. En gräns avhalvlevrat blod rör 
sig ständigt fram och tillbaka under de 
båda gängens pågående fejder. 

JACRIP 

Jacrip tillhör gängkategorin rippare. 
(Se Mutants världsbok kapitel 2.2.4.) 
De står för 50% av områdets droghan- 
del och förvaltar nästan all prostitu- 
tion på gatan. Droghandeln brukar 
lastas på Gillers och Jacrip gör allt för 
att spä på detta rykte. 

En medlem i Jacrips gäng är alltid 
välklädd i kostym och bär ofta solglas- 
ögon och hatt. De slåss uteslutande 
med kniv, då andra vapen, som av- 
ståndsvapen och liknande, anses fega. 
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Jacrips revir är svårt att staka ut 
for en utomstående då deras verksam- 
het sker mycket diskret. Det är nästan 
bara Gillers som känner till Jacrips 
revir, och till viss del även MetroPol. 
Jacson är deras ledare. Drogerna köps 
in från hamnkvarteren i en annan del 
av staden. De prostituerade skaffar 
Jacson genom slavhandel. Kontakter 
med Jacrip knyts främst på nattklub- 
ben Falling Nightstar. 

ORDNINGSMAKTEN 

I den här stadsdelen använder sig de 
mindre företagen av MetroPol för att 
bekämpa brottsligheten. UniCybKon 
har sin egen speciella InterPol som 
försvarar deras och YgdrasilKorps 
butiker, företag och anställda. Föru- 
tom dessa finns en erfaren privatdek- 
tektiv som har sitt kontor vid Mervyn 
Peake Street. Detektiven Favon Deck- 
er och hans assistent har med sina 
insatser bidragit till en klar minsk- 
ning av brottsligheten i området. In- 
terPol tycker att han är nödvändig och 
stödjer hans brottsbekämpande verk- 
samhet, medan MetroPol inte är lika 
förtjusta, de ser honom som en konkur- 
rent, och han är dessutom formellt sett 
opålitlig — han har egentligen inga 
skyldigheter att haffa brottslingar. 
MetroPol försöker i hemlighet bevisa 
att Favon tar mutor från Jacrip, men 
ännu har inget bevisats. 

METROPOL 

Distriktets polisuniform känns igen 
på de vinröda, lila och blålila färgerna. 
De patrullerande poliserna är klädda i 
höga, svarta läderstövlar som alltid är 
välpolerade, vinröda byxor (modell 
ridbyxor), en mörkt blålila skjorta med 
hög ståkrage och långa manschetter, 
och svart hjälm vars visir har grålila 
glas. Över detta bärs MetroPolisens 
normala svarta vapenrock med grått 
vapenbälte. Som vapen har de en ba- 
tong och valfritt handeldvapen (nor- 
malt laserpistol) med personlig licens. 
Högvakten har istället för vapenrock- 
en rödlila cape och iasergevär med en 
en och en halv meter lång chockstav 
monterad som kan paralysera det offer 
den vidrör med elektriska stötar (ger 
1T4 i skada, vid beröring (på ett obe- 
pansrat offer eller om skadan går igen- 
om skyddet) görs ett slag på motstånds- 
tabellen med offrets FYS mot 12, ett 
misslyckande medför att offret är pa- 
ralyserat 1 TI SR och oförmöget att 
göra något). Vapnet är dessutom ut- 
rustat med kikar- och lasersikte för att 
öka träffsäkerheten med lasergeväret. 

UNICYBKONS INTERPOL 



Styrkan utgörs av cybernetiskt välu- 
trustade polismän. De har tillgång till 
nästan alla cybern etiska tillbehör och 
utrustas till den milda grad att de 
löper stor risk att drabbas av COS. De 
brukar vara tungt beväpnade. Uni- 
CybKons InterPol fruktas av alla. Även 
MetroPol är försiktiga med dem, efter- 
som de inte har så mycket att säga till 
om mot InterPol på deras eget territo- 
rium. InterPol är grymma och kända 
för att inte visa onödig barmhärtighet. 

BROTT & STRAFF 



RAM, STÖLD ELLER INDROTT 

STRAFF: Böter 30.000 ED samt er- 
sättning för stulet belopp. 

DATORKRIMINALITET 

T. ex. cracking, piratkopiering, olaga 
innehav av hårdvara eller mjukvara. 
STRAFF: Mycket varierande efter 
brottets grovhet. Böter från 2.000 upp 
till 100.000 ED och ibland dödsstraff. 
Denna sorts brottslighet bestraffas 
hårt. 

OLAGA UPPEHÄLLE 









Det är lätt att bli dömd i det här områ- STRAFF: Utvisad från området 



det. Rättsväsendet tycker om att döma 
folk till böter, för det tjänar polisen på. 
Man är inte lika glad i att döma folk till 
fängelsestraff; det är dyrt. Hellre för- 
visar man brottslingar från området 
(drar in deras passerkort) och då är de 
inte skyddade av lagen om de trots allt 
uppehåller sigi området. En brottsling 
får en prick för varje brott som begåtts. 
När brottslingen är uppe i fem prickar 
förvisas han från området, eller får tre 
års fängelsestraff. Nedan finns några 
vanliga brott och straff angivna. Detta 
är bara exempel, eftersom straff kan 
skärpas eller mildras på grund av 
omständigheterna under vilka en kri- 
minell gärning har utförts. Om man 
inte har råd att betala böter, eller inte 
vill, kan man avtjäna straffet i fängel- 
se motsvarande 1 dag/50 ED i böter. 

ORDNINGSFÖRSEELSER 

Omfattar bland annat att på allmän 
plats starta bråk, uppträda naken, 
störa den allmänna ordningen, köra 
för fort, parkera fel, m.m. 
STRAFF: Böter 300 ED. 

OLAGA VAPENINNEHAV 

Vapnet beslagtas av polisen och förver- 
kas tillsammans med eventuell (otill- 
räcklig) licens. 

STRAFF: Böter 600 ED. Mycket svårt 
att få vapenlicens i framtiden. 

MISSHANDEL 

STRAFF: Böter 1 .000 ED samt 1 .000- 
5.000 ED i skadestånd till offret. 

GROV MISSHANDEL 

STRAFF: Böter 3.000 ED samt 5.000- 
25.000 ED i skadestånd till offret. 

DRÅP 

STRAFF: Böter 100.000 ED. 

ÖVERLAGT MORD 

STRAFF: Dödsstraff. 

SKADEGÖRELSE 

STRAFF: Böter 10.000 ED samt er- 



FORFALSKNING AV PASSERKORT 

STRAFF: Böter 1 5.000 ED, eventuellt 
utvisning ur området. 

FÖRFALSKNING AV LICENS 

STRAFF: Böter 15.000 ED, eventuellt 
utvisning ur området. Får mycket svårt 
att skaffa vapenlicens i framtiden. 



PLATSER 



Symboler för telecom, bankomater (för 
kontanter) och kiosker finns utspridda 
på kartan över gatan. På kartan finns 
även siffror som markerar följande 
områden av intresse: 

LUFTBANESTATION "MER- 



VYN PEAKE STREET 



ff 



Deras uniformer är svarta och gula. sättning för skadegörelsen. 



Här ifrån kan man nå resten av staden 
med hjälp av luftbanenätet. Hit kom- 
mer tågen var tredje minut, dygnet 
runt. Sexvagnstågen susar fram i 
svindlande fart genom plexiglasrör med 
undertryck. Det är två linjer som går 
förbi stationen; alltså finns det fyra 
rörbanor (ett rör för varje linjerikt- 
ning). En resa kostar normalt 1 ED, så 
länge man inte tänker ge sig av till 
andra stadsdelar. 

BAR RENATZES 

Hit går man om man vill dricka halv- 
dyrt och tala med underliga personer 
och köpa droger. Baren är liten. Det 
finns tre bardiskar och ett femtontal 
bord. Man kan köpa några enstaka 
mindre maträtter för att stilla den 
värsta hungern. Det är Renatze Tur- 
in a som driver baren och köper sin 
sprit indirekt via YgdrasilKorp. Han 
betalar skyddsavgift till både Jacrip 
och Gillers för att vara på den säkra 
sidan. Dessutom har han förmånliga- 
re priser åt Metro- och InterPolisen. 
Högre arbetare och lägre tjänstemän 
(lila och röda kort) brukar normalt 
hålla till här. 
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SIX-FLAT 



Här brukar det vara livat dygnet runt. 
Det är ett tillhåll för ungdomar och en 
hel del från Gillers gäng driver om- 
kring här. Det är stort och modernt och 
har fem våningar. De två översta har 
avancerade sensomatics och arkadspel. 
Tredje våningen är matställe, med 
främst hamburgare och liknande billig 
mat, som givetvis är syntetiskt fram- 
ställd. Andra våningen är till för dans, 
och där brukar en liten bar vara öppen. 
Gatuplanet utgörs av en kombinerad 
bar och café. Six-flat har anställt ett 
dussin tuffa utkastare, då bråk inte är 
alltför ovanligt. Jacrips folk brukar 
aldrig vara här, och i sådana fall en- 
bart för att leta upp någon som de har 
något otalt med från Gillers. Six-flat 
kan ställa upp med hobbyrum och de 
finanserar ibland hobbyverksamheter. 
Six-flat sponsras indirekt av Ygdrasil- 
Korp för att försöka få bort en liten del 
av ungdomsgängen från gatan till ett 
koncentrerat ställe där de har lite 
kontroll över vad ungdomarna pysslar 
med. Och genom hobbyverksamheten 
kan de upptäcka begåvningar som de 
kan utnyttja till sin fördel. 

FALLING NIGHTSTAR 

"Den fallande nattstjärnan" är en 
nattklubb som vänder sig till en äldre 
publik än vad Six-flat gör, men det 
betyder inte att Gillers inte håller till 
där. Entréavgiften är 60 ED och därför 
är det normalt en rikare kundkrets 
som kommer hit. På onsdagar är det 
"onsdagsklubb" och enbart klubbmed- 
lemmar får komma in. Medlemsavgif- 
ten är 10.000 ED per år, och det krävs 
att man har en väl tilltagen inkomst 

och/eller ledande position inom något 
viktigt företag. Det här är ett bra, men 
dyrt, ställe att träffa inflytelserikt folk 
på. Nattklubben utgörs av en stor 
markplans våning med flera barer och 
många rum som är intimt inredda. Det 
finns två stora rum med scener för 
shower. Jacrip har ett par medlemmar 
här. Jacson själv är en av dem. 



och elektricitet. Jacrip försöker hålla 
verksamheten i skymundan och nekar 
till allt som binder dem till El Capitan. 
Det är mycket bråk och MetroPol bru- 
kar hålla ögonen på stället. Ibland gör 
de till och med razzior. 



ff 



EL CAPITAN" 
FLOPHOUSE 



Detta är ett sjaskigt gammalt före- 
tagshus som numera har tagits över av 
mutanter och knarkare. Byggnaden är 
bara 30 våningar hög. Här håller Jac- 
rips gäng till med viss företagsamhet 
som svart vapenhandel, droghandel 
och billig prostitution. För en billig 
penning (5-10 ED per dygn) kan man 
hyra ett rum här. Frukost ingår i pri- 
set och har man tur finns det sådana 
bekvämligheter som rinnande vatten 



HALARE 

Alldeles intill El Capitan har Topeka 
Atchison öppnat en pantlån arbutik. I 
själva verket försörjer han sig på häle- 
ri. De flesta som bor i huset och kvarte- 
ret är drogmissbrukande småtjuvar 
som stjäl saker som Topeka köper upp. 
Stöldgodset säljer han själv vidare i 
sin butik eller genom halare i andra 
stadsdelar. Gillers brukar sälja sitt 
stöldgods här och försöker hjälpa ho- 
nom ur Jacrips klor. Topeka trakasse- 
ras nämligen av Jacrip eftersom han 
betalar skyddsavgift åt Gillers. 

MEAT GARDEN 

I en distributionsbyggnad ligger den- 
na åtta våningars restaurang som är 
gatans största och bästa matställe. 
Priserna är humana och gästerna från 
olika samhällsklasser. Restaurangen 
har inte öppet efter 21 .00 för att slippa 
gatans desperata utslagna. 



RATTSHALLARNA 

Hit förs områdets brottslingar för att 
ställas inför rätta. MetroPol har sitt 
distriktskontor här och flera häkten. 
Det finns sju rättssalar där rättegång- 
ar ständigt pågår. Man kan få vänta 
från några dagar upp till flera måna- 
der på sin rättegång beroende på hur 
svårutrett(och därmed vanligen grovt) 
brottet är. Går man inte fri efter sin 
dom hamnar man antingen i rehabili- 
teringscellerna eller blir dömd till dö- 
den. Dödsstraff utmäts med hjälp av 
omedelbart dödande droger i avrätt- 
ningsrummen. Kroppen förs sedan till 

bårhuset, sedan kremeras den några 
dagar senare i krematoriet. Inte sällan 
används den dödsdömdes organ till 
transplantationer. 

DETEKTIV FAVON DECKER 

Här på tjugotredje våningen har den 
framgångsrike privatdetektiven Favon 
Decker sitt kontor och bostad. Konto- 
ret utgörs av tre rum, ett väntrum/ 
entré, själva kontoret samt ett labora- 
torium där Favon bl.a. har sin dator 
med register. Datorn har viss artificiell 
intelligens och har hjälpt honom att 
lösa några fall. I två brandsäkra arkiv- 
skåp förvarar han sin fältutrustning 
och vapen. Två andra rum som har 
anknytning till kontoret utgör Favons 
privata vardagsrum och lilla sovrum. 
Hans assistent Janka Safflan bor i en 



annan stadsdel, men tvingas ibland 
sova över på kontoret. 

HOLLY VISIONS 

3D -biograf. 1 8 salonger, föreställning- 
ar dygnet runt. Pris 6,99 ED per före- 
ställning. Det finns alltid ordnings- 
vakter som slänger ut dem som inte 
sköter sig. 

UNICYBKON 

Detta moderna produktionsblock 
dominerar gatan med sin enorma fa- 
sad. Här sker montering och installa- 
tion av cybernetiska tillbehör, forsk- 
ning kring cybernetik, viss admini- 
stration och en del service och försälj- 
ning. Blocket är strängt bevakat av 
företagets kvalificerade In ter Pol. 
Många av områdets invånare jobbar i 
UniCybKons fabriker, men det är ing- 
en som vill diskutera sitt arbete med 
främlingar. Alla som talar bredvid mun 
hamnar snart i Rättshallarna och 
oavsett om de döms eller inte kommer 
InterPol att göra livet surt för den 
pratsamme. 



KOPKOMPLEX 

Här ligger gatans största affärskom- 
plex. Alla sorters varor säljs i otaliga 
butiker. Huset är en enorm, vindian de 
glas- och marmorlabyrint av affärer. 
Allt ägs av YgdrasilKorp. 

— Hur ser det ut utanför? 

- Hur då utanför? 

— Utanför köpkomplexet! 

- Det finns ingenting utanför. Det du 
ser nu är den enda verkliga värld som 
finns. 

SAMUM ARMS 

Vapenhandlaren Samum har sin lilla 
butik här i ett hus som tjänar som hem 
åt knarkare och utstötta. Han köper 
och säljer vapen, mest legalt men ock- 
så illegalt. Han har en liten verkstad i 
källaren där han har en anställd som 
hjälper honom att ta bort serienum- 
mer från stulna vapen. Samum kan 
skaffa fram falska licenser och i viss 
mån andra falska handlingar, men till 
ganska höga priser. 

MILWHOLO 

YgdrasilKorp har en mediakanal, 
MILW-holo som pumpar ut sin propa- 
ganda via holovisionen och reklam- 
skyltar som lyser upp tillvaron på 
stadens gator. MILW-företaget har 
också nyhetsprogram och har flera 
reportrar anställda. En del reportrar 
används för att infiltrera andra före- 
tag och ägnar sig åt spionage. I MILW 
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ingår också en stor reklambyrå som 
sköter YgdrasilKorps m arknadsföring. 
Detta är bara en av åtskilliga andra 
MILW-stationer som breder ut sig i 
stadsdelen och stora bitar av staden. 

BLÅHIMMEL HOTELL 

Hela femtiovåningshuset av glas och 
stål används av hotellet. Här finns 
både billigare övernattningsrum 
(20-30 ED per natt) och dyrare (50-200 
ED per natt). Hotellet har gott rykte 
om sig och har många gäster. Här 
finns fyra restauranger, en natt- 
klubb, åtta barer, några luxuösa 
butiker, samt tre dansställen. 

STANDARD 



LAGENHETER 

Här presenteras en större och en 
mindre lägenhet som SL kan pla- 
cera in på lämpligt ställe om även- 
tyrarna vill hyra en. Den stora 
kostar mellan 600 och 1 .200 ED i 
månaden beroende på vilket om- 
råde man vill ha den i och vilka 
krav på standard man har. Den 
lilla är billigare och kostar kring 
200-350 ED i slummen, 500 i stan- 
dardområden och bortåt 800 ED i 
ett rikare område med hög stan- 
dard. 

Som man kan förstå kan det 
vara svårt att hyra en lägenhet 
när ens lön envisas med att vara 
låg (se kapitel 2.2.8 Arbeten i 
Mutants världsbok). Man kan, om 
man vill, hyra billiga rum för 
ungeför 100-150 ED per månad 
som innehåller det nödvändigaste 
och är mycket små (högst 1 kvm). 
Små rum är vanligt att ensam- 
stående, lågavlönade arbetare bor 
i och i stora skyskrapor finns det 
plats för tiotusentals smårum. 

HÄNDELSER 



Om man tillbringar sin tid på Mervyn 
Peake Street får man skylla sig själv. 
Där kan nämligen hända en del otrev- 
ligheter. Om SL önskar kan han an- 
vända denna tabell för att avgöra vad 
som händer. Slå antingen en tärning 
eller välj själv vad som händer, när det 
händer, var det händer. Improvisera 
hur och varför det sker: 

1. Rollpersonerna möter 1T6+1 
medlemmar ur Jacrips gäng som tänk- 
er råna dem, eller ta reda på vad de gör 
i deras revir. Kanske har de förföljt 
RPna ett tag och fattat misstankar om 
dem... 

2. 1T6+1 Gillers tänker råna roll- 
personerna. De har ett ett snabbt och 
smidigt rån i sinne — ta pengarna och 



springa, och fly via hustaken. 

3. Två patrullerande metropoliser 
intresserar sig för rollpersonerna och 
ber om att få se passerkort, legitima- 
tion och om RPna bär synliga vapen 
vill de se licens. Det mesta utom kniv 
är förbjudet att bära på sig. Det är 35% 
risk att de visiterar RPna. 

4. Rollpersonerna ser en gatustrid 
mellan Jacrippers och Gillers. 

5. Rollpersonerna promenerar för- 
bi en bar. Ut genom glasrutan flyger en 
utslagen person som slår i gatan och 




förlorar medvetandet. Innanför den 
trasiga rutan till baren ser RPna Gil. 

6. En svart svävarlimousin med 
rökfärgat glas och glittrande krom kör 
nästan över rollpersonerna när de 
spatserar över gatan. Sidofönstret till 
bilen glider ner, och ut lutar sig Jacson 
och svär och viftar med knuten näve. 

7. Rollpersonerna upptäcker Janka 
smygande bakom ett gatuhörn. En 
närmare granskning avslöjar att hon 
smyger efter en man i kostym på väg in 
på en klubb. Av Favon har hon fått i 
uppdrag att skugga en Jacrippare för 
att samla bevis om olagliga beteenden. 
Hon har en liten videokamera med sig 
som inte är större än ett cigarettpaket. 

8. En välklädd man runt femtio år 
jagar en prostituerad flicka som tycks 
fly för sitt liv från honom. Det är detek- 
tiven Favon som just håller på att lösa 



ett efterlysningsfall. Flickan heter Xolo 
och varit borta från sitt hem i sex dygn. 
Om rollpersonerna inte gör något ser 
de hur hon jagas in i en gränd och 
pistolskott hörs. Favon sköt ett par 
skott i luften för att skrämma Xolo till 
att stanna. Om RPna tittar in i grän- 
den ser de hur Favon står med en 
rykande pistol i handen och att Xolo 
står paralyserad av skräck längre bort 
i gränden. Om rollpersonerna reder ut 
vad som har hänt, kommer överens 
med Favon och om de och Favon litar 
på varandra (Favon är mycket 
försiktig), kan han bjuda rollper- 
sonerna på ett mål lyxig mat på 
Meat Garden . Detta kan han göra 
som tack för hjälpen, eller om 
RPna råkat ut för otrevligheter på 
grund av hans lilla flickjakt). 
Eventuellt vill han att rollperso- 
nerna ska börja jobba som frilan- 
sande spioner åt honom. Han vill 
att de ska nästla sig in hos Jacrip, 
men även hos Gillers för att rap- 
portera om deras verksamhet. 

9. Rollpersonerna erbjuds att 
köpa droger. Personen har fått 
sina droger genom Jacrip, vilket 
han inte får eller vill avslöja. 

10. Rollpersonerna hittar en 
bunt (RPnas antal +2) fribiljetter 
till nattklubben FallingNightstar. 

11. Rollpersonerna stöter på 
ett gäng loonies som tigger peng- 
ar eller droger av rollpersonerna. 
De ger inte upp sin a förhoppning- 
ar så lätt och kommer snart att bli 
riktigt odrägliga att ha hängan- 
des efter sig. 

12. En vanvettigknarkare med 
grönt, spretande hår anfaller roll- 
personerna med en enorm kniv. 
Han stirrar som besatt och skri- 
ker som en galning. Detta är egent- 
ligen en känd knarklangare, 
Babbits, tillhörande Jacrips gäng 

som råkat få en liten snedtändning 
under sitt hopplösa drogande. Dödas 
han och Jacrip listar ut det kommer 
RPna riskera att få besvärliga påhäls- 
ningar av otrevliga typer och även 
MetroPol kommer att se detta som ett 
mord eller dråp. 




SLP 



Alla modifikationer för cybernetiska 
tillbehör som anges är medräknade. 



TYPISK METROPOLIS 



STY 

STO 

FYS 

SMI 

INT 

MST 

PER 



13 
12 
14 
12 
10 
10 
11 



KP: 26 
SB: - 
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Förflyttning: 26m/SR 
Cybernetik: Som i grundreglerna 
sidan 21. 

Färdigheter: Fixare 45%, Flygfordon 
50%, Första hjälpen 40%, Iakttagelse- 
förmåga 55%, Markfordon 60%, Pistol 
60%, Enhands närstridsvapen 60% och 
Undvika 30%. 

TYPISK HÖGVAKT 
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STY 14 KP: 
STO 15 SB: 
FYS 15 
SMI 12 
INT 11 
MST 12 
PER 11 

Förflyttning: 27 m/SR 
Cybernetik: Som en Metropolis i 
grundreglerna sidan 21 . 
Färdigheter: Första hjälpen 50%, 
Iakttagelseförmåga 70%, Markfordon 
50%, Rörliga manövrer 40%, Övertyga 
35%, Pistol 70%, Tvåhands närstrids- 
vapen 70%, Gevär 70%, Undvika 45%. 

TYPISK GILLERMEDLEM 



KP: 25 
SB: - 



STY 12 
STO 11 
FYS 14 
SMI 14 
INT 11 
MST 10 
PER 12 

Förflyttning: 28 m/SR 
Cybernetik: 25% chans, några av 
samma tillbehör som en kriminell har. 
Se regelboken sidan 20. 
Färdigheter: Fingerfärdighet 50%, 
Fixare 50%, Gömma sig 60%, Iaktta- 
gelseförmåga 50%, Markfordon 40%, 
Rörliga manövrer 60%. 
Stridsfärdigheter: Undvika 55% + 

1T3 stridsfärdigheter. Slå 2T6 för att 
avgöra vilka. På den första stridsfär- 
digheten har SLPn 50%, andra 30% 
och tredje 15%. Addera bonus enligt 
tabellen: 

2T6 Stridsfärdighet Bonus 

2 Automatvapen +5% 

3 Gevär +10% 

4 2H-närstridsvapen +25% 
5-6 Obeväpnad strid +30% 
7-8 lH-närstridsvapen +25% 
9-10 Kastvapen +30% 

11 Kniv +30% 

12 Pistol +15% 



TYPISK JACRIPMEDLEM 



STY 
STO 
FYS 
SMI 
INT 



14 
13 
12 
11 
11 



KP: 25 
SB: - 



MST 11 
PER 11 

Förflyttning: 23 m/SR 

Färdigheter: Datorkunskap 30%, 



Elektronik 30%, Fixare 60%, Förfalsk- 
ning 25%, Iakttagelseförmåga 50%, 
Markfordon 40%, Rörliga manövrer 
35% och Övertyga 25% 
Stridsfärdigheter: Undvika 50%, 
Kniv 65%, Obeväpnad strid 50% och 
Kastvapen 50%. 

GIL 

Gil är gängledare för dreadgänget 
Gillers i Mervyn Peake Street-trak- 
ten. Han är lång och smidigt muskulös 
och stilig. Bland annat har han mexi- 
kanskt blod i ådrorna. Gil har svart, 
långt hår som brukar vara flätat i små, 
långa flätor, eller bakåtkammat. Väl- 
trimmade polisonger följer kinderna. 
Ögonen är mörkbruna och har både 
den brinnande desperadons uttryck och 
ledarens befallande blick som få vågar 
trotsa. Gil har kantig haka, smal mun, 
en tendens till insjunkna kinder och 
vit, slät hy. Han ler aldrig. Ansiktet är 
fruset i ett evigt kallt uttryck. Han är 
hård som is. Hans attityder till livet är 
ganska likgiltiga. När han talar med 
sin mörka röst slänger han ut väl valda 
fraser som kan tyckas spydiga och 
uppkäftiga men brukar ha en dubbel- 
bottnad mening med cynism, men även 
ibland ett stänk av ironi med svart 
humor, om han är på gott humör. "Vårt 
gäng uppstod liksom mögel växer fram 
efter de förfallna husens väggar." Gil 
har ett våldsamt förflutet vars ärr 
fortfarande återspeglas i hans själ och 
handlingar. Han går klädd i mörka 
kläder, och ibland bär han en vidbrät- 
tad svar t hat t eller ett indianskt pann- 
band. Gil slåss sällan själv. Han undvi- 
ker hellre bråk genom att helt enkelt 
gå därifrån. Blir han förolämpad föro- 
lämpar han tillbaka och brukar vara 
ganska övertygande. Det brukar räcka 
med att Gil utdelar några hårda slag 
innan ett slagsmål är över. Vill han 
undvika bråk brukar han hämnas. 
Istället för blodshämnd föredrar han 
att ge igen på något utstuderat smart 
sätt. (Fixa droger i fiendens fickor och 
polisanmäla honom, etc.) 
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STY 20 KP: 
STO 1 7 SB: 
FYS 16 
SMI 17 
INT 14 
MST 13 
PER 17 

Förflyttning: 38 m/SR 
Cybernetik: Hyperaktivator, gasfil- 
ter, audioaugmentor 
Färdigheter: Elektronik 45%, Fixare 
85%, Gömma sig 65%, Iakttagelseför- 
måga 90%, Markfordon 75%, Rörliga 
manövrer 70%, Simma 25%, Övertyga 
65%, Obeväpnad strid 80%, Pistol 75%, 
Kniv 70% och Undvika 55%. 



JACS0N 

Jacson är ledare för jacrip -gänget. Han 
är kort och kompakt, har svart, bakåt- 
slickat hår, runt ansikte och höknäsa. 
Ett bedrägligt leende lyser upp hans 
ansikte och till skillnad från Gil ler 
han ofta. Han bär alltid svarta solgla- 
sögon. Liksom de övriga medlemmar- 
na i Jacrip är han alltid välklädd i 
kostym, helst vit med svart eller röd 
skjorta. Han brukar inte vara inblan- 
dad i slagsmål, däremot tycker han om 
att bearbeta sina fångar med sin kniv. 
STY 14 KP: 26 
STO 10 SB: - 
FYS 16 
SMI 15 
INT 17 
MST 11 
PER 18 

Förflyttning: 31 m/SR 
Färdigheter: Datorkunskap 45%, 
Fixare 95%, Gömma sig 35%, Iaktta- 
gelseförmåga 60%, Markfordon 65%, 
Rörliga manövrer 40%, Övertyga 80%, 
Kniv 95%, Obeväpnad strid 75% och 
Undvika 45%. 

FAV0H DECKER 

Favon Decker har varit med ett tag. 
Han är 48 år och har börjat åldras, men 
är alltid välklädd och uppträder som 
en äkta gentleman. Han har rensat 
upp en del av brottsligheten i området, 
men har ändå inte kunnat sätta dit 
Jacripgänget på något galant sätt. 
Hans hobby och stora mål är just att få 
dem inburade. Redan har han samlat 
bevis nog för att kunna få fast en tre- 
djedel av gänget, men han vill få alla, 
med lite finess. Favon Decker antar de 
flesta uppdrag han erbjuds så länge 
han kan stå på rätt sida om lagen. Han 
gillar utmaningar och tycker om komp- 
licerade brott. Han åtar sig ogärna 
uppdrag som har med rent gatuvåld 
att göra, det är inte tillräckligt intres- 
sant. Finns det något intressant sam- 
manhang med större brottslingar kan 
han dock tänka sig det. Favon Decker 
blir dyrare och dyrare för varje fall han 
lyckas lösa. Därför kostar han så 
mycket som 5.000—6.000, om rollper- 
sonerna vill ha hans hjälp. Priset kan 
variera beroende på brottets natur och 
hans eget intresse av att lägga sig i det. 
Favon har en gammal silverfärgad 
colt .45 automatic armépistol som han 
vårdar ömt och använder flitigt om 
omständigheterna kräver det. 
STY 10 KP: 28 



STO 14 

FYS 14 

SMI 10 

INT 17 

MST 13 

PER 16 



SB: 
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Förflyttning: 24 m/SR 
Färdigheter: Datorkunskap 85%, 
Elektronik 65%, Fixare 80%, Flygfor- 
don 40%, Förfalskning 75%, Första 
hjälpen 30%, Gömma sig 40%, Iaktta- 
gelseformåga 90%, Markfordon 60%, 

Medicin 30%, Rörliga manövrer 25%, 
Simma 35%, Teknik 30%, Övertyga 
40%, Obeväpnad strid 60%, Pistol 80% 
och Undvika 30% 

JANKA SAFFIAN 

Janka Saffian är elev och assistent åt 
privatdektektiven Favon Decker. 
Janka är en slank blondin, med för- 
trollande vackra kastanjebruna ögon 
och mjuka anletsdrag. Hon rör sig 

graciöst med ett kattlikt rörelsemön- 
ster vilket hon har lärt sig under sin 
utbildning som idrottskvinna och av 
sin far, som var en erkänd stridskonst- 
instruktör. Ända sedan hon lärde sig 
gå har hon tränat stridskonster med 
sin far som tränare, innan han för- 
svann under mystiska omständighe- 
ter och hittades mördad. Efter det 
kunde Janka inte hitta någon instruk- 
tör som var likvärdig med hennes far 
och hon avslutade därför träningen 
och började med gymnastik. Hon är en 
mycket framgångsrik akrobat som 
vunnit flera stora tävlingar. För att 
klarlägga sin fars mystiska öde anlita- 
de hon Favon. De hittade inga spår, 
men Favon blev som en far för henne 
och han behövde en elev. Och så blev 
det. Ofta jobbar Janka på fältet, och 
Favon sitter framför sin dator på kon- 
toret. Favon tillåter inte att Janka 
åtar sig de farligare eller intressanta- 
re uppgifterna. Då griper han själv in. 

29 



STY 


9 


KP: 


STO 


11 


SB: 


FYS 


18 




SMI 


17 




INT 


15 




MST 


10 




PER 


16 





Förflyttning: 35 m/SR 
Färdigheter: Datorkunskap 40%, 
Fingerfärdighet 50%, Fixare 60%, 
Första hjälpen 70%, Iakttagelseförmå- 
ga 45%, Markfordon 30%, Rörliga 
manövrer 100%, Simma 80%, Överty- 
ga 60%, Obeväpnad strid 90% och 
Undvika 75%. 




1 CM = 25 M 







SO 



100 M 

=3 



1. STATION MERVYNPEAKE 

2. BAR RENATZES 

3. SIX FLAT 

4. FALLING NI6HT STÅR 

5. EL CAPITAN 

6. HALARE 



7. MEAT GARDEN 

8. RÄTTSHALLARNA 

9. DETEKTIV FAVON DECKER 

10. HOLLY VISIONS 

1 1 . SAMUMS VAPEN 
12.MILW 



13. BLAHIMMEL HOTELL 



T. TELECOM 
B. BANKOMAT 
K. KIOSK 
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Hårda dvärgar, fromma aiver, . ^ 7 

svartfolk, djupa skogar, hisnande berg, stormpiskade havl 
kraftfulla arteléakter, sägenomspunna ruiner 
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magi, tasor, m 
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myter, monster, allt finns i EREB ALTOR — Äventyr 
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